


ISSN 0988-8160 - 34 - 21 F- 151 FL- 153 FB - 5,50 FS - 1660 CFA 


B.A.T. 
UN JEU GRANDIOSE 
TESTE EN 4 PAGES 









EXCLUSIF! 
DICK TRACY EN |. 
CARTOUCHE je 


NOUVELLE 44 
RUBRIQUE & 
LES MEILLEURS 
LOGICIELS 
EDUCATIFS 
SUR CPC en OÙ 7 © 
ET CPC PLUS RP R 6 pi 


N°3421F 
AU 
1411118 


F 
L, 





a 


su PL 


4 puy” 
y 


CT +, 


UNE MONDE DE FUN 
COMPLETEMENT 


Die) 7: \tE 


Puves | 2 


Il 


| 
A 


Al 


Du 


| 
FA 
ju 
Ml 


(eu 
Le 


| 





















: L . 
LT . L 

= EN Ê pa à æ> : 

ES ‘ FER — — EE _ = = 
= — _—_—— __—_—_— = a mæ 

Es = LE 

RE RE 7 EE PR RG us re Porn ET 

RE Ve 7 2 

DR PR A ER ES 

RP Le RE ST 





| 
| 





| 
| 
| 


4 


: 


(ll 


| 
| 
| 








CÉRAR © 
sy | 





| 
J 





LE TT 


nl 








. M COMPATIBLE - “ 





EPREN PIC 






D _fFrin0o pire 




















A 


AC.DA MQUSQUELTTEN 
CyZ re SNLZAUNAUAD 
TEL: (1) 48350675 







F à FES DT Le ie dAÎDe 5 MD mA 
j FA +4 1e. ee QT Nr HSE è RARE. Ps LD NEC LS  HOOOE | _f nm 
Lys PS A S PT MER ACRES : 
SD ne Dh Don att nd GE AE CT 


PET ENS IR TT EN 6 


S1N9/29] S9P 19L1N09 

ouf) D] D SYJOS 1£/81 
10,4 V %001 S9] 1n0d z9J0OA z1#1 
JOnpWy €1/9 








f 


éléchargemen 
en Actuel BD, pages 88-89 


Geoff DARROW, retrouvez-le 


Notre dessinateur du 


O 
: 
S € 
To 
ñ 
Q 2 © 
© dû 
22a 
U VU 
D 
Q — © 
œo © © 
NOUS 
3 & à 











LE LISTING DU MOIS : 


ALINKA 


HAL TA: 
EN PAGE 44 


É2 
Le 








L'ANANT : 











THE LIGHT 
(«®/;111r1e];) 


C'est là un jeu original du Français 


Infogrames. Dans un couloir qui 
semble infini, vous poussez une bal- 
PP 1 TOUT 
LA LE LE LIRE BE LE D 


le rebondissante à l'aide d'une 

raquette. Le principe du jeu est 

assez sympa et original. Bien sür, 

vous en saurez beaucoup plus lors 

de notre test. Pour patienter, relu- 

quez la photo. 
cier, un barbare ou un nain à lare- {J[TJJMATE GOLF 
cherche d'un trésor caché dans un 
monde fantastique où la magie est Nous n'avons plus aucune n 
omniprésente. C'est la première fois à propos d'Ultimate Golf (toujo 









CERUK 








mi31e 
QUEST 


de Gremlin) qui, initialement prévu 


C'est encore Gremlin Graphics qui 
frappe avec la conversion en pixels 
et octets du jeu de plateau Hero 
Quest. Ce jeu édité par MB vous 


propose d'incarner un elfe, un sor- 


que Gremlin s'essaie à la conversion 
sur micro d'un jeu de plateau ; exer- 
cice de style que nous ne manque- 
rons pas de tester lors de sa sortie 
au format Amstrad. 


( 


sur CPC, devait finalement être por- 
té au format cartouche. C'est le 
brouillage électronique total sur le 
golf ! 





Jusqu'à maintenant, lorsque nous 
vous parlions des nouveaux CPC 
d'Asmtrad, nous utilisions le terme 
officiel, à savoir : 464 ou 6128 
Plus. Etant donné que tous les édi- 
teurs ludiques utilisent le terme 
CPC+ sur leurs boîtes de jeux, c'est 
également celui que nous adoptons. 
Donc, dans nos colonnes, CPC dési- 
gne l'ancienne gamme des machi- 
nes (CPC 464, CPC 664 et CPC 
6128) et CPC+ désigne la nouvelle 
gamme (464 Plus et 6128 Plus). 











Nous vous passons un écran du 
dernier jeu de monsieur Pajitnov, le 
créateur de Tétris. Il s'agit de Well- 
tris qu'Infogrames a eu la charge de 
convertir sur CPC. 


Toxl 


Toki est un guerrier. Bashtar est un 
méchant sorcier. Bashtar a transfor- 
mé Toki en gorille et s'est enfui avec 
Miho, la fiancée de Toki. Voilà le 
scénario de Toki, une borne d'arca- 
de de Tad Corporation qui sera 
adaptée par Ocean pour CPC Plus et 
GX 4000 (au format cartouche 
donc). Nous étions habitués aux 
conversions Ocean de borne Taito, 
mais rappellez-vous que déjà par le 
passé, Ocean avait réalisé une adap- 
tation d'un jeu de Tad Corporation, il 
s'agissait de Cabal. 
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Stop ! Lâchez tout ! Rendez-vous 
illico en pages 18 à 21 et découvrez 
LE jeu d'aventure de ce début 
d'année 1991, c'est B.AJT. d'Ubi 
Soft que nous avons donc testé sur 
quatre pages, une première dans 


l'histoire du magazine. 


US GOLD ET SEGA 


La société anglaise US Gold et le 


géant japonais de l'arcade, SEGA, . 


filent toujours le parfait amour puis- 
que le British vient d'annoncer qu'il 
convertirait sur micro deux bornes 
du Nippon dans le courant de 
l'année 1991. Bien sûr, nous 
aurons le droit à des versions CPC 
de ces deux licenses. || s'agit de 
Super Monaco Grand Prix (là, j'ai 
peur du résultat) et de Shadow Dan- 
cer (ça devrait pouvoir se faire). 


gfacer ere 


vs tnns es ECS 


URACAN 2 


Après avoir annoncé la venue 
prochaine de Z-OUJT, la suite de X- 
OUT, la société allemande Rainbow 
Arts nous apprend qu'il y aura une 
suite à Turrican. Celle-ci sera bien 
sûr portée sur CPC et nous n'espé- 
rons qu'une chose, c'est que la réali- 
sation de Turrican 2 soit également 
confiée au studio de développement 
anglais Probe Software qui avait 
réalisé un jeu d'arcade exceptionnel 
avec Turrican, premier du nom. 











SWITCHBLADE 2 


La société anglaise Gremlin Gra- 
phics, dont les dernières produc- 
tions nous ont réellement enchan- 
tés, annonce une suite à son excel- 
lent jeu Switchblade. Cette séquelle 
n'est pour l'instant prévue qu'au for- 
mat 16 bits, sur Atari ST et Amiga. 
Gageons toutefois qu'une version 
CPC, voire une version cartouche, 
voie le jour rapidement quand on 
connait l'intérêt que porte cette 
dynamique société aux machines 
d'Amstrad. 
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La société Lankhor continue de fra 
per. L'éditeur spécialisé dans les je 
d'aventure sur CPC annonce la so 
(eANNVES 

En 1994, la Nasa lance son d 
prototype, le F49. Son pilote, 
Butterfly. Il ignore qu'en mo 
bord du vaisseau, il prenait 
simple pour l'enfer. 

En effet, la mission du F4 
en une sortie de quelques 
l'atmosphère terrestre. 
tester les réactions 
apesanteur. Une an è 
défaillance humaine ? Tant de ques- 
tions qu'il ne sera pas possi 
d'éclairer avant le mois prochain 
te au test dans le numéro du 
mars). 

Réalisé en Mode 1, les gra 
d'Alive décrivent en premiè 
de grandes zones incon 
désertiques, puis le monde 
ment familier des Gouarks, et 
VILIERe CAN TONA (011 























L'ensemble paraît fort alléchant. La 
gestion se fait à l'aide d'icô 
des petits plus qui sauront 
cier Alive des autres jeux d' 
Sachez, pour la petite anecd 
les programmeurs ont mis deux an 
pour la programmation de ce jeu. 
suivre. 


NUPERCAR 
2 


Toujours chez Gremlin Gr 
vient d'annoncer la sortie 
1991 d'une suite à Supercars. 
encore, l'initiative nous séduit puis- 
que Supercars sur CPC était très 
ludique. Cependant, aucune date de 
sortie n'a été avancée pour la sortie 
de Supercars 2 sur Amstrad. 


. On ne touche pas 
à ma console de jeux 


AMSTRAD! 


Nouvelle console de jeux Amstrad 


GX 4000 


Branche ta nouvelle console Amstrad 
GX 4000 sur ta télé. Te voilà propulsé 
dans le monde merveilleux des jeux sur 
Amstrad. Des jeux au graphisme excep- 
tionnel, avec un son à te couper le 
souffle ! 

La GX 4000, c'est une nouvelle généra- 
tion de consoles. En plus de son look 
d'enfer, ses performances sont éclatan- 
tes : 64 Ko de mémoire, un son dé- 
ment, 32 couleurs parmi 4096... une 
technique qui assure un max. Des tas de 
jeux sont déjà disponibles sur cartouche 














Pour tout savoir sur la GX 4000 Amstrad, tapez 3615 code Amstrad 
* Prix pubiic genéralement constaté. 


Elle est d’enfer 


Amstrad et plein de nouveautés vont 
encore arriver. 

Et en plus, le jour où tu voudras évoluer 
vers un micro-ordinateur Amstrad 464 
Plus ou 6128 Plus, tu pourras garder tes 
cartouches puisqu'elles sont compatibles 
avec ces micro-ordinateurs. 

La nouvelle console de jeux Amstrad 
GX 4000 est livrée complète, avec ses 
2 manettes de jeux, le cordon de 
raccordement à la prise Péritel, et un 
jeu de simulation de course automobile 
- Burnin Rubber » sur cartouche. 





MENDÈS-FRANCE HAUSSMANN 
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Code Master propose une compila- 
tion de ses meilleurs jeux dits bud- 
get. Vous trouverez réunis sur une 
disquette, quatre softs ayant trait au 
même sujet, les compilations renfer- 
mant des jeux d'aventure, arcade, 
simulation sportive ou de guerre. 
Leurs noms : Quattro. Pour vous en 
donner un petit aperçu, voir le conte- 
nu des deux volets tirés au hasard. 
Dans le premier volet des Quattro, 
vous trouverez... 

Wizard Willy. Un charmant petit 
sorcier qui, harcelé par un nombre 
impressionnant de bébêtes en tout 
genre, veut sauver sa peau. Un jeu 
de plate-forme tout mimi. 
Frankenstein Junior. Dans un 
décor en trois dimensions, trouvez 
les clefs qui ouvriront les portes 
donnant accès au sanctuaire. Un 
bon paquet de fantômes et autres 
créatures de la nuit vous attendent 
dans le château des mille cauche- 
mars. 

Ollie and Lisa 111. Côté graphique et 
animation, vous êtes en face d'un 
petit bijou. Vous devez, à travers 
des nombreuses salles, retrouver 
toutes les pièces de votre Voiture. 
Surprenant dans sa conception. 
Little Puff. Vous démontre qu'un 
budget ne rime pas avec mauvaise 
programmation. Dans ce jeu d'arca- 
de-aventure, vous aurez le loisir de 
découvrir des écrans en mode 1 
(logiquement en quatre couleurs) 
de seize couleurs. A voir. 

Dans le septième volet des Quattro, 
vous trouverez... 

Bigfoot. Un singe dans des grottes. 
Sa seule ambition est de trouver les 
six morceaux d'un fusil. L'aventure 
sera périlleuse. 

Brainache. Un cosmonaute dans 
une étrange planète. Voici un jeu qui 
ne possède pas d'excellents gra- 
phismes, ni de très bonnes anima- 
tions. Par contre, l'ensemble est 
totalement différent des jeux exis- 
tant sur CPC. Un scrolling multidi- 
rectionnel vous fera découvrir la pla- 
nète à la découverte du diamant 
Anatese. Bonne chance. 

Ghost Hunter. Il y a bien long- 
temps, l'inspecteur Budget prenait 
littéralement son pied sur ce jeu. 
C'est un genre de Rambo au pays 
des fantômes. Doté d'une petite 
synthèse vocale, il vous demandera 
quelques jours avant d'en arriver au 
suicide. 

Notons dans cette compilation la 
présence de Super Héros, un jeu 
dans la lignée d'Alien 8, voire Bat- 
man premier du nom. 
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Les Quattro sont tous distribués en 
France (dix au total). En revanche, 
pour les plus exigeants d'entre 
vous, les softs Code Master sont 
distribués par Duchet Computers 
(voir leurs pages de publicité dans 
notre journal). Comme nous vous 
l'avons dit à plusieurs reprises, 
même en Angleterre ils savent par- 
ler notre langue (avec tout de 
même, un petit accent british). Alors 
que les plus fauchés passent un 
coup de fil outre-manche. 





PC 1512. 


IL DEVRAIT ETRE OBLIGATOIRE A LA MAISON. 





Si vous achetez son imprimante en même temps, 
vous ne la paierez que 1500F rrc au lieu de 2290F rrc. 


TRES PROFESSIONNEL : l'AMSTRAD PC 1512, c'est la star des compatibles en Europe : plus de 800 000 exemplaires 
vendus, en entreprise comme à la maison. Car c'est d’abord un grand professionnel, vendu sans supplément avec 
lINTEGRALE PC+ (traitement de texte, tableur et base de données sous GEM). Il accepte également les milliers 
de programmes conçus pour PC. 


TRES AMSTRAD : c'est aussi un vrai joueur qui vous donne le grand frisson avec les super jeux tournant sur 
compatibles : arcades, rôles, aventures médiévales, kriegspiel, simulateurs de vol, échec, bridge, golf... 


Pour travailler à la maison et pour vous détendre, l'AMSTRAD PC 1512 est y 


l'ordinateur qu'il vous faut. | 
OFFRE SPECIALE : PC 1512 + IMPRIMANTE DMP 3160 + l'INTEGRALE PC+ : à partir de 5990° TTC. 
Pour tout savoir sur le PC 1512 et son imprimante, tapez 3615 code AMSTRAD. 


AMSTRAD PC 1512 + l'INTEGRALE PC+ : à partir de 4490 TTC. 


Prix public généralement constatés. 


MENDÈS-FRANCE HAUSSMANN 








* Dans la limite des stocks disponibles. Modèle présenté PC 1512 SD couleurs + Imprimante DMP 3160 + l'Intégrale PC+ — 6990° TTC. 


(TM & © WILLIAMS ELECTRONICS GAMES INC. 
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NARC - Un jeu passionnant d'arcade action avec une fin diaboliquement incroyable. Infiltrez les bas 
fonds du crime et recherchez le chef de l'organisation criminelle de Mr. Big … enfin, si vous 
pouvez tenir jusque là. || faudra que vous triomphiez de son armée de gardes du corps. 

Des gangs de costauds en imper. tireurs fous à la carrure d'un rhinoceros et l'haleine 

de bousier, des tonnes de chiens mechants, un clown psychotique ayant un 

sens de l'humour diabolique... Vous allez mourir mais pas de rire! Puis viendra 

AMSTRAD CBM AMIGA ATARI ST l'avaleur de gaz dans sa cadillac - un specimen rare pret a vous éliminer alors 
qu'il roule le long de la Grande Rue vous laissant la complètement essoufle. 

— OS Rx Tout n'est pas si terrible! Vous avez un hélico pour vous soutenir. 


SFMI < BP ] 14 06560 VA une machine rutilante. un equipement solide et de bons 


| ts. Et al ES ment le chef... Moi, j'ai dit 
TEL: (16) 92 94 36 00 que élit Mr: Blg? Non: éa Mr. m6 | | 
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Software 


UBI 
ZSS Entertainment 


:1| STRIDER 2 
US Gold 


_Ï SHADOW WARRIORS : |h 





= | PUZZNIC 
Ocean 


11 sH ù OW OF THE BE 
E-SWAT 
US Gold 

LINE OF FIRE 

"US ( oi 


| SCI (Chase HQ 2) 
Ocean 


LES GUERRIERS NINJA 
L Ocean 


: LES STARS DE HOLLYWOO 

FAITES VOS JEUX À COLECTIONZ 
3 LA COLLECTION 2 

La société Sybex propose pour tout AS es . SEGA ARCADE TURB 

POSSESSELIr des micro-ordinateurs E US Go ER ESS 

MSA 464, 664, 6128 plus ou 


Com || s'agit d'un bouquin ren- USE Venie par correspondance 
ermMame Cix-huit listings de jeux CN ONE | 92.94.36.00 
écrits en, Basic. Ne vous attendez LC PNR "| MINITEL : 3615 MICROMANIA 
Pas aWOIr de méga programmes à LE ne‘ & 
vous faire Éondir de ie sur votre AR, NL MICROMANIA À PARIS 
Siège Leeul intérêt que nous vous V\04 \ be 

Voyons dans ce recueil reste l'ap- j | } . , = MICROMANIA VELIZY 2 
pPremtissäge du Basic à travers les n “Sn ù de Tél. 34.65.32.91 
ISUngE (qui dans l'ensemble restent \ 6 se) = MICROMANIA LA DEFENSE 
SiFples). Cela vous paraît une mé- # æ Fe | £ RER La Défense & 
thode peu recommandable ? Sachez + ( | Tél. 47.73.53.23 

que notre collaborateur Poum a pas- | MICROMANIA LES HALLES 
sé des nuits et des nuits à se farcir : Métro et RER Les Halles 

des tonnes de listings dans sa jeu- Tél. 45.08.15.78 


nesse. Admirez le résultat. MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 
- Métro Georges V - RER Etoile 
Tél. 42.56.04.13 


bé 


: | e | [LES CHEVALIERS 
PaS)AUMMIIVre intitulé Amstrad Jeux Fe È = | US Goid 





A EAUCAOUTANGITECL'R NN ELA Ir AUTANT 
AMSTRAD 464/61 28 1 CONSOLE GX 4000 


+ le jeu Burning Rubber (Course Auto) 










LTUUTA\UIS LC AE TO OL VS LA SECTE NOIRE ND/179F 
, f Y n0 Ô 


LE MANOIR DE MORT ND/199F NS 
F| LINE OF FIRE 109/159F E \ 

MIDNIGHT RESISTANCE 99/149F 

MOKOWE ND/199F 


MYSTICAL 
NEW YORK WARRIORS 99/149F 
NIGHT BREED (ACTION) 109/159F 


HADOW of te Beast 129/159F| NORTH AND SOUTH 149/179F 
SHADOW WARRIORS 99/149F| PAn7A KICK BOXING HAN 









ULTIMATE GOLF _149/179F | [RICK DANGEROUS 2 99/149F| Puces ND/145F 
NINJA TURTLES  109/159F] PRINCE OF PERSIA 149/199F 
SAGA ND/190F 
ART DE LA GUERRE ND/249F  SDAW ND/149E 
ADV DESTROYER SIM. 19/2298 SIM CIN 149/190F 
BLOODWYCH 99/149F SNOW STRIKE 109/149F 
FIG COMBAT PILOT 149/199F| DRAGONS OFHANNE 1/19 UN EMADRAGER 10/18 : 
149F | ESWAT 109/159F SUPER SQWEEK Wan, Cartouches pour l'Amstrad 

DUB DU UE NE TE 

TENNIS CUP 169/199F 
SE CL O2 17e ANS CU HU et la console GX 4000 

L'ESPION QUI MAMA 99/149F UN SQUADRON 109/159 


Autres Titres à 


Robocop venir 

Navy Seals JAcon) nowBrother 295F 
Pang (Arcade) 295F| |Chase HQ À mass Auto) 295F 
Batman (Action) Plotting (Réflexion) 295F 
Opération Thunderbolt Dick Tracy (Action) 295F 







3615 MICROMANIA . Toutes les 
descriptions détaillées des jeux et une 
Gameboy à gagner chaque semaine ! 











MICRO-ORDINATEUR 1 an de |Borbarion 2 (Combat) 29 x World of Games  295F 

ti Fire and Forget 2 2 ild Streets (Kung fu)  295F 

Manette US Gold 109F  QUICKJOY M5 PC COMP 199F| SJArGnrie |ennis (u (Simulation) Crazy Cars Il (Course auto) 295F 

(ls une montre + di GRATUITE) Cordon pour le branchement sur fous ||, (Réflexion) 295F| [Tintin sur la Lune (Action) 295F 
anette NAVIGATO 149F de ? manettes 49F les No Exit (Action 295F! [Toki (Arcade) 

QUICKIOY logiciels |\Sithblade terme) 295F| |Copter 271 (Simul Helico) 295F 


TOPSTAR 295F Câble Magnéto AMSTRAD 49F 
IR 59F Câble d'extention pour joystick 49F 
# Câble de TELECHA GEMENT 


DISQUETTES VIERGES 
4 Cassettes vierges 
4 Disquettes vierges 


12 JEUX 
10 Disquettes vierges 149/199 49/199F FANTASTIQUES 
inobi 149/199F 
+ Stormlord + Super 
Scrambble + Skate Crazy 






















































LES VAINQUEURS 59/99F | Barbarian 1 + Barbarian 2 1 ; 
Les Incorrupti + Night Raider + Artura 
À eu Rod a Due | Conde, s4/n LES STARS 4 Dark Fusion 
LES 100 % À D'OR 59/99F | La Comp} Ocean vu PET /20E ||. SPECIACULAIRES 
; Sert Wolf + Afterburner + R Type i +Batman le film 149/199F 










an + Eat ant inédit Moer +{ndiana Jones Action + ro + E Motion 


+ poster do Ms À +Robocop +Ghostbusters 2 | Ho! Shot + Skate Craz 


+ Ée ù the Year 
2 SUPERS HITS SUR UNE DISQUETTE POUR 99 F LES CHEVALIERS ||} Side Arms ONE, TWO  ND/249F 
Les meilleurs titres jamais développés sur Amstrad CPC 149/199F + Road Runner + Fire and Forget 2 


CT LE CCC LOUER hs Rouet + Crazy Cars 2 


+ Marauder + Hate 






















































N°T AkenoidT N°9 Pletoon hd Toot 118 Wars + Barbarian 2+ One 
+ Arkanoi + Predator + Basket Master +bIQ er o 
Casse Brique Action Foot-Basket +Led Stonn (Gratuit) LES A0) 180 2 NRJ 159/249F 











N°2 Gauntlet 1 N°10 Crazy Cars N°18 Wonderbo + North and South 


+ Gauntlet 2 + Supersprint + Wizzball 


LA COLLECTION N°2 
Labyrinthe Course auto Arcade 175/249F 


N°3 Out Run N°11 Bubble Dobble N°19 Quartet +Dragon Ninja 
+ Road Blaster + Flying Shark + Rampage +0cean ah Volle 
Course auto Arcade Arcade +Wec le Mans +Bubble Bobble 
N°4 Enduro Race N°12 Ace of Aces N°20 Hypersports +Wonderboy.+ Arkanoid 2 +ndiana Jones Action CRAZY STARS 







+Ghostbusters 2 
+ Cabal +0pé. Thunderbolt 


LES AVENTURIERS 
149/199F 































































































Infil Track'n Fiel +Match Day 2 +Basket Master ; ri 
Cour moi || mé vo Gent" "|| | Sperpin gShat  |E Re 149/199F 
N°5 Intern-Koraté + | [N°13 Rensgede | [N°21 Thunderblade 1 L_|L+Renegude + Guy LE 2 ere 
Karaté" (Combat de rue) | Lou EMONDE || LES AUSTICERS nn ee 
N°6 G N°14 Top G N°22 Road R 2! 
à Grosu Berst + Slap Fight + Matrotros 149/199F Me Ninja +Robocop 
Combat Arcade Arcade) +Rambo 3 








N°7 California Games | | N°15 Rolling Thunder 
+ Winter Games + Rygor 
Sim. sport Arcade 






er Wonderboy 
“Bubble Bobble 


LES MAITRES NINJA 
129/179F 
+Double Dragon 
+Last Ninja 






N°8 Street Fighter N°16 Daley Thompson || N°24 Afterburner v 
+ Tiger Road + Super Test + Starwars Li 
Combat de rue Sport 





+Daley Thompson Olymp. 






Spédi ial Anniversaire !!! 


illiers de À à des prix déments sur 
Amstrad, ST, PC et Amiga dans les magasins !.. 
DES PRIX DEMENTS... DES PRIX DEMENTS … 


GREAT COUR 2 ST 1 AMIEA 29 1796 
MONKEY ISLAND ST et AMIGA DIF _179F | TT Rennes 


Le 14 février MICROMANIA VX GAMES SEMAINE 
ouvre Un nouveau 

asin au coeur du 
Commercial VELIZY 2 


Plus de 6000 jeux sur Gameboy , Sega ri Lynx, 
Amstrad, Atari ST, PC, Amiga !!! : 


Cadeau Spécial ouverture: 
e Une montre jeux video GRATUITE 
pour taut achat de 250 F de logiciels 
à Velizy 2 sur Étraos ST, Amiga, PC 4 
° ou une pochette G Gamebo à 

pour 300 F d'achat sur Gameboy 
(Offre valable jusqu'au 30 mars 91) 


MICROMANIA VELIZY 2 


Centre Commercial re 2 
Tél. 34 65 32 91 et 39 46 89 88 


MICROMANIA LA DEFENSE 


Centre Commercial des 4 Tem DS Niveau 2 

Rotonde des Miroirs . RER La Déloise go 
Tél. 47 73 53 23 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 

Le plus grand magasin d'Europe ue en logiciels de jeux 


Le adore et consoles di Ris jeux. 
rue Pirouette et 4, passage 










































LES NOUVEAUTES D'ABORD ! 

















Venez tester la nouvelle 
console portable 
couleur GAMEGEAR 













la re Niveau -215s 
Mit et RER Les Halles . Tél. 45 08 15 


MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 
Galerie des Gras Galerie Basse) 


84, avenue amps Elysée URSI7 
RER Charles de  Caueo le UE Le 
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plus 1 jeu gratuit 
au choix 
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LES À 100 % 1990 
(2ème TOUR) 


Nous avons été 
submergés par vos votes 
pour élire les meilleurs 
jeux de l'année 1990, 
dans chacune des 
rubriques que nous avons 
définies. Nous les avons 
tous dépouillés et avons 
arrêté de compter au- 
dessus de mille bulletins. 
Regardez vite sur la page 
de droite si vous n'êtes 
pas l'heureux gagnant 
d'une console GX 4000. 


Votre premier tour de vote a permis de 
dégager 3 nominés dans chacune des 
catégories. Vous allez donc mainte- 
nant voter pour un seul jeu dans les 
dix catégories suivantes. Ce vote élira 
donc le meilleur produit dans son 
genre et fera ressortir les jeux qui pos- 
sèdent d’après vous les meilleurs gra- 
phimes et la meilleure bande sonore. 
Remise des prix au mois de mars, au 
cours d'une réception qui sera bien 
différente de celles des années précé- 
dentes. Et bien sûr, un bulletin de ce 
deuxième tour de vote sera tiré au sort, 
récompensant l'effort de l’un de vous. 
Voici la liste des jeux par catégorie : 


ARCADE-ACTION : 


TURRICAN de RAINBOW ARTS 
CHASE H.Q. d'OCEAN 
DOUBLE DRAGON II de VIRGIN 


ARCADE-AVENTURE : 


RICK DANGEROUS 2 de MICRO 
STYLE 

PRINCE OF PERSIA de BRODER- 
BUND 

TARGHAN de SILMARILS 


AVENTURE : 


BLOODWYCH de IMAGE WORKS 
MEURTRE A VENISE de COBRA 
SOFT 

CASTLE MASTER de INCENTIVE 





A 100% 


ADAPTATION COIN-UP : 
CHASE H.Q. d'OCEAN 


SECRET AGENT d'OCEAN 
DOUBLE DRAGON II de VIRGIN 
SIMULATION 

DE GUERRE : 

FIGHTER  BOMBER  d'ACTI- 
VISION 


SNOWSTRIKE d'US GOLD 
SHERMAN M4 de LORICIEL 


SIMULATION SPORTIVE : 


TENNIS CUP de LORICIEL 
SHUFFLEPUCK CAFE de BRO- 
DERBUND 

PANZA KICK BOXING de LORI- 
CIEL 


REFLEXION-STRATEGIE : 


TERRES ET CONQUERANT d'UBI 
SOFT 


SIM CITY d'INFOGRAMES 
CARMEN SAN DIEGO de BRO- 
DERBUND 


MEILLEUR GRAPHISME : 


PRINCE OF PERSIA de BRODER- 
BUND 

TARGHAN de SILMARILS 
TURRICAN de RAINBOW ARTS 


MEILLEURE BANDE 
SONORE : 


PRINCE OF PERSIA de BRODER- 
BUND 

AMC de DINAMIC 

ROBOCOP II d'OCEAN 


CARTOUCHE : 


ROBOCOP II d'OCEAN 
TENNIS CUP II de LORICIEL 
PANG d'OCEAN 











C'EST VOTRE DERNIERE CHANCE DE 


GAGNER UNE GX 4000 


GRACE AU TIRAGE AU SORT 
DU SECOND TOUR DE VOTE. 


ENVOYEZ VOS BULLETINS A : 


AE = 
À 100% D'OR 1990 


31, RUE ERNEST RENAN 92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 





l'année passée. C’est donc le premier 
résultat : Ocean se verra remettre le 
trophée du meilleur éditeur. 


EDITEUR 
DE L'ANNEE 1990 : 


Là, vous n'aurez pas besoin de voter 
une seconde fois puisque plus de 90 % 
de vos bulletins élisent l'anglais 
Ocean comme le meilleur éditeur de 


Pour le premier tour, les deux élus du 
sort qui recevront une GX 4000 sont : 


Cyril Blondet de Chagny. 
Erwann Gaucher d’Alençon. 


BULLETIN DE VOTE 





ATTENTION. Cochez un seul jeu parmi les trois propo- 
sés, sous peine de voir votre bulletin annulé. 


LE MEILLEUR JEU D’ARCADE-ACTION EST : 
O TURRICAN 

0 CHASE HQ. 

CO DOUBLE DRAGON II 

LE MEILLEUR JEU D’ARCADE-AVENTURE EST : 
[ RICK DANGEROUS 2 

CO PRINCE OF PERSIA 

[1] TARGHAN 

LA MEILLEURE AVENTURE EST : 

Ü BLOODWYCH 

[] MEURTRE A VENISE 

O CASTLE MASTER 

LA MEILLEURE ADAPTATION COIN-UP EST : 
0 CHASE HQ. 

Ü SECRET AGENT 

O DOUBLE DRAGON II 





LA MEILLEURE SIMULATION DE GUERRE EST : 
CO FIGHTER BOMBER 

[ SNOWSTRIKE 

[] SHERMAN M4 

LA MEILLEURE SIMULATION SPORTIVE EST : 
[] TENNIS CUP 

[O SHUFFLEPUCK CAFE 

[] PANZA KICK BOXING 

LE MEILLEUR JEU DE REFLEXION-STRATEGIE 
EST : 

O TERRES ET CONQUERANT 

O SIM CITY 

[ CARMEN SAN DIEGO 

LE MEILLEUR JEU EN CARTOUCHE EST : 

[1 ROBOCOP II 

CO TENNIS CUP I 

O PANG 

LES MEILLEURS GRAPHISMES SONT : 

[] PRINCE OF PERSIA 

[] TARGHAN 

[] TÜURRICAN 

LA MEILLEURE BANDE SONORE EST : 

O PRINCE OF PERSIA 

[O] AMC 

[ ROBOCOP II 
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B.A.T. 


Attention chef-d'œuvre | 
BAT, créé à l'origine 

par un groupe de 
développeurs français, le 
Computer Dreams, sur 
Atari ST débarque sur nos 
CPC dans une version 
totalement repensée pour 
nos machines. Poum et 
Robby ont littéralement 
craqué pour ce grandiose 
jeu d'aventure. 

Première chose à savoir : le jeu tient 
sur deux disquettes trois pouces. Cela 
vous donne déjà une petite idée de la 
taille du programme et surtout de sa 
richesse graphique. Il a été converti 
sur CPC par une société de dévelop- 
pement anglaise, Input Software, qui a 
réalisé là un travail fantastique pour 
Ubi Soft. 

Autant le dire tout de suite, B.AT est 


l'un des plus beaux jeux d'aventure 
sur CPC. 


UNE HISTOIRE 
EXPLOSIVE 


A vrai dire, le scénario est presque 
banal mais très joliment présenté. 
C'est ainsi que l'on reconnaît une 
bonne équipe de développeurs : pré- 
parer les joueurs avant même le lance- 
ment du soft, les placer dans une 
ambiance avant même de voir les pre- 
mières images du jeu. 


SOFTS A LA UNE 





Rencontre avec un skunk. 


Dans les années 2100, un savant psy- 
chopathe nommé Vrangor s'évade de 
la prison intergalactique. Son com- 
pagnon de route n'est autre que Méri- 
go. un expert en matière d'explosifs. 
Leur seule préoccupation est de 
savourer une vengeance envenimée 
par des années de prison. C'est ainsi 
que les deux malfrats annoncent aux 
autorités de Terapolis (une des plus 
grandes villes de la planète Sélénia) 
leur intention de faire exploser la cité 
si, dans les dix jours qui suivent. la vil- 
le n'est pas évacuée. Non contents de 
créer la panique. les deux acolytes 
demandent la rédaction d'un acte 
d'appartenance au nom de Vrangor 
(en deux mots. ils veulent les clefs de 
la ville, sinon BOUM !). 

Acculées. les autorités font appel au 
BAT. (Bureau des Affaires Temporel- 
les). Un agent est immédiatement 
dépôché sur Sélénia pour mettre un 
terme aux menaces pesant sur la ville. 
Malheureusement, pris dans un guet- 





apens. l'agent est intercepté par Méri- 
go. Un deuxième membre du B.AT 
est envoyé illico à Terapolis pour 
récupérer toutes les informations sur 
l'exécution pure et simple de Milton 
Finley. votre prédécesseur dans cette 
affaire. 





L'indispensable Lydia. 


UN AGENT PEUT 
EN CACHER UN AUTRE 


Votre ordre de mission est simple et 
concis : contacter l'agent du B.AT à 
Terapolis qui vous donnera plus de 
détails sur place. Vous arrivez à l'as- 
troport de Terapolis. La foule habi- 
tuelle des robots et autres aliens 


grouillent dans les parages. Il ne tient 
qu'à vous de les aborder et leur poser 
toutes les questions nécessaires à votre 
enquête sur les deux truands. Vous 
pourrez également demander des ren- 
seignements concernant la ville. Il 
n empêche que le programme ne vous 





laissera pas aller au-delà de cette limi- 
te, tant que vous n'avez pas pris Con- 
tact avec l'agent du BAT (le pauvre 
vous attend dans les WC). 


UNE VILLE DE REVE 


En passant les portes de l'astroport, on 
découvre le vrai visage de Terapolis. 
Une ville de rêve où tout est permis. 
La grande surprise est tout le travail 
urbanistique fait sur cet ensemble. Il 
existe une cohérence à n'en pas croire 
ses yeux. La ville est partagée en plu- 
sieurs parties bien distinctes. La zone 
de l'astroport avec son club, le centre 
ville, les petites ruelles où les rencon- 
tres peuvent tourner au vinaigre. On 
découvre rapidement le parc, lieu pai- 
sible où l'on se détend en écoutant le 
chant des oiseaux ; le musée ainsi que 
les petites rues où le plus vieux métier 
du monde fait encore des adeptes. 

Il va de soi que cette liste est loin d'être 
exhaustive, mais vous ne pensiez tout 
de même pas que j'oserais gâcher vo- 
tre surprise en découvrant les plus 
beaux paysages de Terapolis de vos 
propres yeux. 


UNE POPULATION 
BIGARREE 


Les personnages rencontrés dans la 
ville sont de deux types bien distincts. 
Premièrement, ceux résidant dans un 
lieu précis (ils seront en permanence, 
et à toute heure, présents en ces lieux). 
On peut leur poser des questions sans 
avoir la moindre possibilité d'action. 
La deuxième catégorie. ce sont les 
gugusses qui n'arrêtent pas de se bala- 
der de lieu en lieu. Leur présence sera 
matérialisée par le changement de 
votre curseur en petit bonhomme rou- 
ge. En cliquant, vous verrez à qui vous 
avez à faire. Il vous sera possible de 
les questionner, les attaquer, les vend- 
re ou leur acheter divers objets. les 
voler ou tout simplement les saluer. 


















Vous rencontrerez ainsi des Cops 
(policiers de la ville). des Stickrobs 
(genre de robots), des Glokmups (sin- 
ges extraterrestres) et bien d'autres 
encore. 

La seule chose à noter c'est leur possi- 
bilité de se déplacer et, qui sait, avec 
des objets qui vous seront peut-être 
utiles. J'oubliais l'essentiel : vous pour- 
rez évidemment voir les deux mal- 
frats, mais c'est une autre histoire. 


CONTROLE 
PAR ORDINATEUR 


Comme pour tous les agents du 
BAT. un micro-ordinateur sophisti- 
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Le labyrinthe. 


Une ville grandiose. 


qué à affichage LCD a été implanté 
dans votre avant-bras gauche. Son 
nom, Bob. Ses programmes. au nom- 
bre de trois, sont accessibles à tout 
moment. Le premier vous indique vo- 
tre expérience, force, intelligence. etc. 
Le second vous renseigne en perma- 
nence sur votre état de santé, votre 
taux d'hydratation et vos calories. 

Un graphique de votre corps affiche 
en rouge les parties malades ou bles- 
sées. Le troisième programme vous 
donne la possibilité de traduire certai- 
nes langues étrangères (alien ou robot, 
mais jamais les deux en même temps) 
et vous permet d'influer sur votre ryth- 
me cardiaque. Passez en mode hiber- 
nation lors des phases de repos et en 
accéléré pour les combats. 


Enfin, une quatrième partie de l'ordi- 
nateur ne nous a pas révélé ses secrets 
en l'absence de documentation. Il 
s'agit d'un module de programmation 
qui permettrait à votre personnage de 
réagir automatiquement selon une 
situation donnée. Par exemple, passer 
automatiquement en rythme cardia- 
que accéléré lors d'un duel... 


UN JOYSTICK 
UNE ICONE 


Le jeu est entièrement (et unique- 
ment) géré au joystick. Sur chacune 
des pages écrans du jeu. il vous faudra 
balader un curseur qui se transforme- 
ra, suivant les diverses fonctions qui 
vous sont offertes. Une flèche blanche 








Phase de combat. 


vous indique une issue possible, un 
chemin pour continuer votre route, 
une porte d'accès. 

Une bulle de bande dessinée vous 
indique la possibilité de dialoguer 
avec un personnage présent dans 
l'endroit. 

D'autres potentialités vous sont pro- 
posées. En cliquant en haut à gauche 
de tous les écrans apparaît un menu 
HELP qui vous servira à faire une 
pause (stoppe l'écoulement du temps), 
à sauvegarder ou même à reprendre 
une partie. 

Votre curseur se tranformera en flèche 
spéciale lorsque vous pourrez utiliser 
votre carte de crédit (cabine téléphoni- 
que par exemple). 


DE BELLES SURPRISES 


Quelques surprises de taille vous 
attendent avec B.AT. Vous découvri- 
rez une population habitant les sou- 
terrains de la ville, vous serez surpris 
par l'animation graphique du Drag 
(un vaisseau qu'il faudra louer), vous 
serez inquiet devant monsieur Korta- 
kis… Et serez charmé par la belle 
Lydia qui mettra à l'épreuve votre 
sens du rythme (du joystick) sur une 
piste de danse. 

Pour cela, il faudra traîner un peu 
partout et ne pas se contenter d'un 
bon roupillon une fois minuit passé. 
Le nez renifleur est la clé de tout. 
Criblez de questions tous les passants, 
les barmans, les alcoolos et toutes les 
personnes que vous rencontrerez. 
Bref, n'hésitez pas à vous montrer per- 
sévérant, cela ne vous fera aucun mal 
et personne ne vous en voudra (ou 
presque). 


SUIVEZ LE GUIDE 


BAT. est grandiose. Nous ne le répé- 
terons jamais assez. Le jeu est truffé 
d'astuces en tout genre. Vous vous 
sentirez probablement coincé à plu- 
sieurs reprises. Un bon conseil, ne 
vous découragez pas, il existe toujours 
une solution car les programmeurs 


ont prévu plusieurs façons d'arriver à 
Vrangor. Parfois votre curseur se 
transformera en point d'interrogation 
de couleur verte. Il vous indique en 
fait l'impossibilité de continuer l’aven- 
ture dans cette direction car vous 
n'êtes pas en possession des éléments 
nécessaires pour le faire. Il vous man- 
quera peut-être alors une clé pour 
pénétrer dans les ruines de la ville, 
une carte de membre pour entrer au 
club Xifo, une carte de vol pour pilo- 
ter le drag... 

Sachez qu'un des personnages du jeu 
est membre de ce fameux club et qu'il 
n'est pas à l'abri de voleurs et autres 
petits malfrats (alors faites vite). Si 
vous sentez l'arnaque de la part d'un 
rigolo lors d'une transaction, faites-lui 
sa fête. Montrez-vous bon danseur, 
beau parleur. Faites des réserves en 
nourriture et en boisson pour éviter 





Le médecin, aide utile pour vous remettre 
Sur pieds. 








les crises de faiblesse. Repérez les 
hôtels où vous pourrez prendre un 
repos réparateur. Trouvez le médecin 
qui vous soignera des dégâts causés 
lors de combats. 

Un dernier mot concernant la note 
finale de BAT La version avec 
laquelle nous avons testé le jeu n'était 
pas encore sonorisée (d'où l'absence 
de note pour le son), mais cela ne 
nous a pas empêchés d'aimer ce jeu. 
Gageons qu'avec quelques effets 
sonores et une composition d'intro de 
qualité vous serez encore plus séduit 
par BAT. 


La ville souterraine. 
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ichauver 61 


Ce jeu mérite une mention spéciale 
pour la très grande richesse de ces 
pages graphiques. Loin d'avoir sim- 
plement transféré les images des ver- 
sions 16 bits, le graphiste s'est donné 
la peine de redessiner chaque écran 
avec les limitations de nos CPC. Quoi 
qu'il en soit, c'est un véritable travail 
d'artiste qui contribue grandement à 
l'atmosphère de ce jeu vraiment hors 
du commun. 


Poum & Robby 


B.A.T. d’UBI SOFT 








Dick Tracy est une 
nouvelle production de 
Titus en cartouche pour 
les CPC Plus et GX 4000 
d'Amstrad. Il s'agit de 
l'adaptation officielle du 
film du même nom. Et 
puisque Robby avait vu le 
film lors de sa sortie, c'est 
Robby qui teste pour vous 
Dick Tracy en cartouche. 


Tiens. Titus donne maintenant dans 
la conversion micro de film du grand 
écran ? Ben oui ! Dick Tracy est un 
film de la Walt Disney Company et 
Titus, avec Nathan Logiciels, font 
partie en Europe de Disney Software. 
Voilà le pourquoi du comment. 


UN JEU PROPRE 


Le première chose qui frappe, lors- 
qu'on se lance dans une partie de 
Dick Tracy sur CPC Plus, c'est la qua- 
lité des graphismes et leur magnifique 
mise en couleurs. On ne le répétera 
jamais assez, la machine supporte une 
palette de 4 096 couleurs et les gra- 
phistes de chez Titus ne se sont pas 


\ 


SOFTS A LA UNE 


{ 





Les décors du jeu 
sont très beaux. 


gênés pour l'exploiter. Si le film em- 
pruntait à outrance le style bande des- 
sinée, le jeu est également très proche 
de l'univers des comics des années S0, 
les couleurs en plus. C'est propre ! 
Sur cinq niveaux différents. les décors 
défilent dans un scrolling fluide, au 
pixel près. Vous dirigez Dick dans un 
jeu assez proche du Robocop d'Ocean 
sur CPC. Votre personnage marche, 
saute, use de ses poings ou d'armes, 
s'il en possède. 

Votre but ? Arriver à la fin de chaque 
niveau et arrêter les cinq méchants 
qui veulent faire main basse sur les 
intérêts de votre ville. Bien sûr. votre 
progression sera barrée par les sbires 
des méchants. 
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SE BAISSER A TEMPS 


Après avoir éliminé l'un de vos agres- 
seurs, vous pourrez éventuellement 
récupérer l'arme qu'il possédait : un 
revolver ou une mitraillette. Pour tirer, 
appuyez sur le bouton 1 de votre 
paddle Amstrad. Pour sauter, c'est le 
bouton 2. Celui-ci vous servira égale- 
ment à sélectionner votre mode de 
riposte (poings. revolver ou mitraillet- 
te) : il suffit, pour cela. d'appuyer en 
même temps sur le bouton 2 et la 
direction bas. 

Lorsque votre personnage est baissé, il 
ne peut être touché par balles et ses 
agresseurs ne peuvent pas le frapper 
au corps à corps. Après quelques 
courtes parties, vous progresserez en 
vous baïissant systématiquement à 
l'approche d'un ennemi. Frappez à 
mains nues ceux qui viennent à votre 
rencontre ; criblez de balles ceux qui 
se tiennent à distance, l'arme automa- 
tique à la main. Il vous faudra ensuite 
trouver le bon « timing » pour éviter 
les rafales des tueurs postés aux fené- 





tres des immeubles, ou tout sim- 
plement les tirer en diagonale. 


POINT DE MADONNA 


Puisque ce Dick Tracy de Titus est 
l'adaptation exclusive du film original 
avec Warren Beatty et Madonna, je 
m'attendais à reconnaitre l'un des 
deux acteurs dans quelques scènes 
essentielles du jeu. Malheureusement. 
il n'en est rien. Si on retrouve l'imper 
jaune de Dick Beatty, nous n'aperce- 
vrons pas la sublime Madonna qui 
apparaissait dans une scène du film 
avec une tenue totalement indécente.. 


CARTOUCHE 
ET DISQUETTE 


On peut considérer Dick Tracy com- 
me le premier titre original de la socié- 
té Titus sur cartouche Amstrad. Ses 
précédents jeux (Fire & Forget IT, Cra- 
zy Cars IT et Wild Streets) n'étaient, en 
fait, que des versions améliorées de 
hits existants déjà sur CPC. 

Le cas de Dick Tracy est donc diffé- 
rent, car, si l'on sait que le jeu sortira 
également sur CPC classique, les deux 
versions (cartouche et disquette) ont 
été développées de concert. Pour des 
raisons techniques évidentes, c'est la 
version Cartouche qui fût achevée la 
première. Effectivement, les « plus » 
techniques des CPC Plus permettent 
en théorie aux programmeurs de tra- 
vailler plus rapidement sur la machi- 
ne : la palette étendue des couleurs 
offre également des écrans graphiques 
plus proches de ceux des versions 
Amiga, Atari et PC. Mais il faut égale- 
ment savoir qu'une fois terminé, un 
jeu sur disquette ou cassette peut être 
rapidement mis dans le commmerce, 








alors qu'un jeu en cartouche doit 
encore obtenir l'approbation d'Ams- 
trad Angleterre. puis passer sur les 
chaînes de duplication de cartouches 
(ce qui peut prendre du temps). En 
fait, ce décalage permettra de com- 
mercialiser presque en même temps 
les deux versions du jeu sur CPC et 
CPC Plus. Dernière chose, l'éditeur a 
bien sûr intérêt à proposer d'abord la 
cartouche du jeu, forcément plus belle 
(because les couleurs, les scorllings 
hard, etc.), pour que les ventes des ver- 
sions disquette et cassette bénéficient 
de la notoriété de la cartouche. 


MANQUE DE PLACE 


Il est indéniable que cette dernière 
production de Titus en cartouche est 
une réussite. Cependant, et pour notre 
plus grand malheur, on sent que les 
programmeurs sont bien à l'étroit 
dans les 128 Ko de capacité d'une car- 
touche. Dick Tracy est composé d'une 





Un méchant 
de fin de niveau. 
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Dick se baisse pour 
éviter les balles. 


page de présentation et de cinq 
niveaux de jeu, point. Pas de place 
aux fioritures. L'éditeur n’a même pas 
pu caser une page graphique en over- 
scan. la traditionnelle empreinte du 
renard de Titus. Il serait temps 
qu'Amstrad permette aux éditeurs 
supportant ses nouvelles machines de 
travailler sur des cartouches d'une 
plus grande capacité (256 et 512 Ko). 
Nous aurions alors droit à des jeux 
beaucoup plus somptueux, rivalisant 
sans problème avec les productions de 
machines plus puissantes. 
Si vous ne deviez posséder qu'une 
seule cartouche Amstrad développée 
par Titus, et à condition que vous 
n'aimiez pas les courses de voitures 
(parce que Crazy Cars IT est vraiment 
excellent), offrez-vous Dick Tracy. 
C'est à ce jour le plus beau jeu de la 
société française sur CPC Plus et sur 
GX 4000. 

Robby 


DICK TRACY de TITUS 
Cartouche pour CPC Plus et GX 4000 








Attention ! Je préfère 
vous prévenir tout de 
suite (on m'accusera de 
non-assistance à 
personne en danger, 
sinon) : ce jeu est 
dangereux. Et quand 

je dis dangereux 

c'est un euphémisme : 
ce jeu est mortel, 

il vous rend fou, il... 

Au secours, sauvez-moi | 


Jentre au clavier le fatidique Run 
Super, et je suis propulsé dans un uni- 
vers de démence quasi palpable, mes 
neurones explosent en même temps 
que mes yeux, rivés sur l'écran de mon 
CPC, s'injectent de sang. Je ne suis 
plus moi-même... 


D'ILE EN ILE, 
JE ROULE MA BILLE 


Vous dirigez une petite boule jaune du 
nom de Skweek (ça veut dire prise de 
tête en Loricelien), ce qui n'étonnera 
personne. Par contre, ce qui est nou- 
veau, c'est la possibilité de diriger un 
autre personnage en même temps à 
l'écran : Skroutch, (ils ont tous des 
noms d'intellos dans la famille). 

Votre but, c'est de vous balader d'île 
en île (il y en a cinq, constituées cha- 
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Skweek, dans 
toute sa splendeur. 


cune de 36 tableaux) et de passer sur 
toutes les dalles bleues qui s'y trouvent 
pour qu'elles deviennent roses. Pour- 
quoi ça ? Pasque que. J'vous en pose, 
moi, des questions ? Mais nombreuses 
sont les créatures (hostiles) qui peu- 
plent ces îles. Ne vous laissez surtout 
pas faire. 


DES BONUS, 
DES BONUS ! 


Vous éclatez tous les monstres qui 
entravent votre route en utilisant les 
bonus qui apparaissent au p'tit bon- 
heur la chance ou que vous vous pro- 
curez dans les magasins (dalles mar- 
quées COME IN) grâce aux tunes 
ramassées sur les ennemis occis. Pas- 
que bon, votre petit tir de daube de 
départ, il est bien utile mais c'est 
quand même pas la bombe atomique, 











il faut bien l'avouer. 

Alors un tir «killer», qui suit les enne- 
MIS, «Zig-Zag», qui zigzague (ouais ça 
fait con, et alors ?), « 4 » ou « 8 » qui 
permet de tirer en même temps dans 
quatre ou huit directions (je n'ai 
jamais été bon en maths, pourtant je 
me rend maintenant compte que je 
possède une certaine logique) ça 
aide quand même. 

Remarquez le « shield » (bouclier) ou 
le « turbo » Ç'est bien cool aussi. Et les 
bonus comme ceux-là, il y en a une 
vingtaine. Eh, on a le choix ou on ne 
l'a pas! Avec Super Skweek, on l'a. 


C'EST LUCIFERIEN, 
MACHIAVELIQUE, 
MEPHISTOPHELIQUE 


C'est qu'c'est pas aussi évident que ça 
n'en a pas l'air ; j'irais même jusqu'à 
dire, et cela n'engage que moi, que 
c'est aussi compliqué qu'il y paraît. 
D'abord, toutes les dalles ne sont pas 
pareilles, et ce pour la bonne raison 
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qu'elles sont parfois différentes. En 
plus des dalles normales, bleues, sans 
signe inscrits dessus et qui ne s’effon- 
drent pas quand on marche dessus 
(c'est que les certificats d'authenticité 
de « dalle bleue garantie par le cons- 
tructeur » sont soumis à des contrôles 
de plus en plus stricts), il y a égale- 
ment des dalles qui constituent un 
mur, infranchissable, des dalles qui 
s'effritent sitôt que vous marchez des- 
sus. des dalles marquées d'un POW 
resplendissant qui font, elles, s'effon- 
drer tout un tas de dalles autour 
d'elles (gaffe à ne pas être à proximi- 
té). D’autres dalles encore sont recou- 
vertes de glace aussi quand vous 
déboulez dessus c’est la glissade assu- 
rée, d'autres apparaissent puis dispa- 
raissent, vous laissant une seconde ou 
deux pour les traverser... Bon, il y en a 
encore beaucoup d’autres, mais vous 
me comprendrez si j'arrête là mon 
énumération. 

Et puis il faut que je vous dise que 
tous les monstres ne sont pas vulné- 
rables ; certains résistent aux tirs et ils 
sont à éviter absolument, ce qui n'est 
pas toujours évident quand on sait 
qu'ils se mettent parfois à vous foncer 
dessus comme des malades ou encore 
qu'ils vous suivent. 

Certains niveaux sont remplis de 
Skweezettes à délivrer. La belle affaire ! 
Comme s'il n'y avait pas assez de bou- 
lot comme ça. Mais elles sont telle- 
ment mignonnes... 

Toujours est-il que moi, qui n'aime 
pas vraiment réfléchir et qui suis plu- 
tôt du genre « fonce dans l'tas, il en 
restera toujours quelque chose » je ne 
suis pas gâté. Nombreux sont les ta- 
bleaux où il faut agir en stratège et, 
souvent, je me surprends à me torturer 
mes petites cellules grises (la couleur 
de la poussière qui les recouvre) face à 
des situations particulièrement épi- 


neuses. 








Houlà... J'arrive déjà à la fin de mon 
texte. Alors laissez-moi simplement 
vous dire que ce jeu est démentielle- 
ment prenant, indescriptible en deux 
petites pages car les éléments qui le 
composent sont vraiment très nom- 
breux et je voudrais terminer en vous 
révélant l'existence d'un « Mode 
construction Kit » qui vous permet de 
créer vos propres tableaux (F6 pen- 
dant le jeu après avoir choisi le mode 
de construction au menu). 





Le mode construction 
kit : du délire. 


Ajoutez à cela la possibilité de jouer à 
deux en même temps (je vous le rap- 
pelle parce que c'est vraiment très 
cool), le fait de pouvoir sauvegarder 
votre partie (180 tableaux en 1 fois ? 
Pas fou, non ?), l'alternative entre jeu 
normal et aléatoire (tableaux « mé- 
langés ») et vous avez un super-hit. 

On regrettera seulement l'absence 
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Le jeu à deux pour des parties d'enfer. 


d'un scrolling qui aurait avantageuse- 
ment remplacé les « sautes d'écran » 
un peu brusques, mais bon, ne jouons 
pas les fines gueules et apprécions ce 
soft à sa juste valeur. 

Chris, encore sous le choc 


SUPER SKWEEK de LORICIEL 








Très loin, au fin fond du 
Kenya, dans la région de 
Mokowé, les chasseurs 
d'éléphants sans scrupule 
font le bonheur des 
marchands d'ivoire. Le 
trafic est à son comble. II 
ne reste plus qu'à trouver 
un aventurier des plus 
courageux, pour venir à 
bout de ce massacre. 


Vous pensez bien que le gugus en 
question ne peut être que vous. C'est 
ainsi qu'après un long voyage, votre 
avion se pose au Kenya. Quelques 
heures plus tard, après avoir franchi 
de nombreuses jungles et un certain 
nombre de villages, vous arrivez enfin 
dans la région de Mokovwé, le lieu du 
crime. 


A BAS LES CHASSEURS 


Je sais, je vais me faire un bon nom- 
bre d'ennemis, mais que voulez-vous, 
je hais la chasse et tout autre activité 
qui, sous prétexte de détendre l'hom- 
me, extermine de pauvres animaux 
sans défense qui ne demandent qu'à 
vivre. Cela dit, revenons dans ce beau 
pays car comme vous le savez, ce jeu 
n'est que pure fiction (quoique...) 
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Sherlock à l'action. 


UNE BALADE ? 


Sur place, un petit village tranquille 
(du moins, jusqu'à votre arrivée). Un 
toubib, une vieille demoiselle et quel- 
ques autres habitants sont les divers 
personnages qui, sous prétexte de 
boire un coup, se réunissent à la ter- 
rasse d'un café pour se raconter leurs 
misères. C'est l'occasion rêvée de leur 
tirer les vers du nez et de comprendre 
un peu mieux le déroulement des 
événements dans cet étrange pays. 
Après une dure journée à fouiller les 
coins et recoins desdits lieux et à inter- 
roger les habitants, vous penserez 
sûrement à un petit somme bien méri- 
té. C'est alors qu'une rafale de mitrail- 
lette, vous faisant bondir hors de vos 
bottes (et si vous n'en avez pas, dé- 
brouillez-vous pour en trouver car 
elles vous seront très utiles), vous indi- 
quera l'activité criminelle des chas- 
seurs d'ivoire. 
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Ainsi, dans une clairière au nord- 
ouest du village vous trouverez un 
pauvre éléphant abattu. Il sera alors 
trop tard pour faire demi-tour, votre 
mission est bel et bien entamée et 
vous devez, au péril de votre vie, stop- 
per le réseau. 


TIME IS MONEY 


Mokové est un jeu d'aventure dans la 
pure lignée de jeux utilisant un analy- 
seur de syntaxe pour dialoguer avec 
l'ordinateur. Ses auteurs n'en sont pas 
à leur premier essai. La « Secte 
Noire » était de leur cru. Dans Moko- 
wé, on retrouve tous les ingrédients 
qui ont fait le charme de la Secte. 


Il n'empêche qu'un deuxième jeu doit 
apporter de nouveaux éléments le ren- 
dant plus passionnant que le premier. 
C'est le cas ici, avec un bon paquet de 
détails, comme le temps qui est de pre- 
mière importance : les habitants du 
coin comme les animaux ne sont pré- 
sents qu'à certaines heures, et la crue 
des rivières dépend aussi des aiguilles. 
Bien d’autres surprises, que vous aurez 
la joie de découvrir, vous attendent. 


CA FRAPPE FORT 


La première chose qui frappe dans ce 
Jeu est son atmosphère, parfaitement 
rendue par les images : la savane, les 





cabanes, la jungle, les animaux, etc. 
Rajoutez à cela de petits bruitages, et 
vous vous retrouverez en moins de 
deux dans la peau d'un véritable 
aventurier faisant rougir Indy lors de 
sa dernière croisade. 

Après s'être imprégné de l'ambiance 
africaine, vous sentirez très rapide- 
ment que vous n'êtes pas près de voir 
la fin du jeu. En effet, il s'agit là d’une 
aventure dotée d’une difficulté à met- 
tre au placard « Orphée » (qui, dans 
son genre, n'était pas mal non plus). 
Vous aurez besoin d'un bon « dico » 
pour déchiffrer les codes donnés en 
morse, et d'une chance inouïe pour 
passer la cascade au bon moment ou 
emprunter le bon couloir dans les 
galeries souterraines ; j'en passe et des 
meilleures. 


LES CLEFS 
DE LA REUSSITE 


Avant de maudire le programmeur de 
Mokowé (il s'appelle Jean-Pierre), 
n'hésitez pas à attendre le temps qu'il 
faut dans les lieux dignes d'intérêt, ne 
jouez pas les Sherlock Holmes en 
pleine nuit (car la nuit, tous les chats 
sont gris), ayez un nez renifleur, four- 





Méfiez-vous des lieux tranquilles. 








rez-le partout, et n'hésitez pas à avan- 
cer par tâtonnements (même dans le 
noir). Si malgré tout cela vous craquez 
avant la fin, n'ayez aucune crainte à 
mettre des copains, vos parents et le 
petit frère sur le coup : qui sait, ils 
auront peut-être l'idée de génie qui 
vous manque ? 


AU SECOURS, A MOI ! 


Je me répète, Mokowé est un jeu beau 
et dur. Que dis-je, très dur, dans lequel 
on meurt très facilement (ne soyez pas 
effrayé, je vous le disais bien plus 
haut, ce n'est que pure fiction). Il faut, 
pour en venir à bout, avoir dans ses 
bagages une patience sans limite, le 
goût de fouiner partout et surtout une 
logique à faire pâlir vos CPC. Sachez 
tout de même qu'un service pour les 
utilisateurs des softs de la société 
Lankhor existe sur Minitel (3615 code 
Lankhor) pour les aider avant suicide. 

Poum 


MOKOWE de LANKHOR 


Apprenez-lui le sifflet. 





Le repère des brigands. 





NORTH & SOUTR 


Voici, au travers d'un 
wargame mâtiné d'arcade, 
l'adaptation sur micro des 
Tuniques bleues, la bande 
dessinée de Cauvin et 
Lambil. Nous sommes en 
1861 et, Yankee ou 
confédéré, vous allez 
peut-être avoir l'occasion 
de réécrire une page 
d'histoire des USA dans la 
lutte qui opposa les Etats 
du Sud à ceux du Nord. 


De tous les éditeurs français, Infogra- 
mes s'est un peu fait le spécialiste des 
conversions BD/micro.. On se rappel- 
lera ainsi les Passagers du vent de 
Bourgeon, Bobo de Deliège, Tintin 
d'Hergé, qui ont été transposées sur 
CPC avec plus ou moins de bonheur. 


CHOISISSEZ 
VOTRE CAMP 


Dès le début, plusieurs options s'of- 
frent à vous. Elles serviront notam- 
ment à choisir le degré de difficulté de 
votre partie. Commencer la partie en 
1861 permet de rejouer la guerre de 
Sécession de son début, alors que si 
vous faites défiler les années, la situa- 
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Charge héroïque de 
la cavalerie yankee. 


tion militaire des deux camps aura 
évolué historiquement. Les bons stra- 
tèges, par exemple, choisiront de com- 
mencer en 1864 avec l'armée du géné- 
ral Lee dont les chances de victoires 
sont quasi nulles. 

Vous pouvez jouer à chances égales 
avec un ami ou en solitaire, opposé à 
votre CPC. Incarnerez-vous comme 
chef d'armée le caporal Blutch, dont 
l'audace et la témérité sont renom- 
mées, le sergent Chesterfield au zèle et 
à l'autorité sans faille, ou bien le capi- 
taine Stark aux lourdes responsabili- 
tés ? Vous pouvez également choisir 
parmi leurs équivalents sudistes. Si 
vous êtes opposé à votre ordinateur, 
vous choisirez son chef d'armée. La 
difficulté du jeu sera ajustée en fonc- 
tion des grades à la tête de chaque 
armée. 





Vous pouvez faire intervenir trois au- 
tres paramètres de façon aléatoire 
(c'est-à-dire au hasard en cours de 
jeu) : 

Le camp qui contrôle l'Etat de Caroli- 
ne du Nord (et non de Virginie du Sud 
comme l'indique la doc) se verra oc- 
troyer de temps en temps un renfort 
d'une armée venue d'Europe. 

Les tribus indiennes de l'Ouest orga- 
nisent parfois des raids destructeurs 
sur une armée des Etats frontaliers de 
la chaîne des Rocheuses. 

Enfin, une option « orage » affiche en 
permanence un nuage gris qui se dé- 
place sur la carte de jeu. Il immobili- 
sera une armée sur son territoire 
durant tout le temps qu'il le survolera: 


ARCADE OÙ STRATEGIE 


La base du jeu est la stratégie, mais on 
peut y ajouter une partie arcade. Ain- 
si, plutôt que de laisser à l'ordinateur 
le soin de gérer l'issue des diverses 
attaques, vous devrez utiliser votre 
adresse. Bien sûr, les réactions de 
l'ordinateur seront ajustées en fonc- 
tion des choix des options de départ. 


Une rencontre entre deux armées 
adverses se solde par une bataille. En 
mode stratégie, l'ordinateur la résout 
en une seconde. Si vous êtes un capo- 
ral opposé à un capitaine, tenez 
compte du fait qu'il vous faudra être 
en supériorité numérique, sinon priez 
pour que le facteur chance soit avec 
vous. En revanche, en mode arcade, 
vous devrez gérer les déplacements et 
attaques des fantassins, de la cavalerie 
et de l'artillerie. 


Opposé à l'ordinateur, méfiez-vous de 
la diabolique précision de son artille- 
rie. Lors d'une attaque d'un territoire 
sur lequel est construit un fort, la réso- 
lution est automatique en mode stra- 
tégie. En mode arcade, le temps de 





Vue d'ensemble de 
la partie stratégie. 





l'affrontement est limité, augmentant 
encore le niveau de difficulté. Hélas, 
l'attaque d'un fort tourne trop souvent 
au détriment des assiégés. 

La dernière partie arcade est l'attaque 
du train convoyant les fonds ennemis. 
Il est cependant difficile de parvenir à 
une telle situation. Imaginons que 
vous possédiez deux territoires sur les- 
quels se trouve une gare. Il faudra, 
alors, que votre adversaire puisse 
occuper, avec une armée, un territoire 
traversé par votre voie ferrée. 


UN DES RARES 
WARGAMES SUR CPC 


Ce jeu n'en reste pas moins un Warga- 
me et la lecture de la doc est indispen- 
sable, même si elle fait vingt pages. 
Comme chaque wargame se respec- 
tant, dans North & South il y a cer- 
tains points stratégiques plus impor- 
tants que les autres. 

La première chose à faire est de cont- 
rôler deux forts reliés entre eux par 
une voie ferrée permettant le transport 
de troupes et de fonds. Si des armées 
ennemies contrôlent un ou plusieurs 


Ce fantassin confédéré va 
changer les 
couleurs du fort. 






Etats entre vos deux forts, il se produi- 
ra la phase de jeu « attaque du train » 
comme je l'expliquais précédemment. 
Une attaque réussie prive la victime 
de sa collecte d'impôts qui ira dans les 
caisses adverses. Ces fonds permettent 
de lever des armées au prix de cinq 
sacs d'or l’une. 
Autre point très stratégique : la Caroli- 
ne du Nord fait souvent l'enjeu de 
combats acharnés, car les renforts 
qu'elle procure sont souvent les bien- 
venus. Il ne faut pas pour autant 
s'acharner à protéger coûte que coûte 
cet Etat, le plus important restant le 
contrôle d'une ligne ferroviaire, la col- 
lecte d'impôts se faisant après chaque 
tour de jeu (qui correspond à un 
mois). 
Vous devez prendre en compte que, 
lorsque vous déplacez une armée d'un 
territoire à un autre, l'Etat de départ 
reste sous son contrôle, même s’il n'y a 
plus de troupes dessus. Le jeu ne per- 
met pas une séparation des troupes, 
bien que l'inverse (la fusion de deux 
armées) soit possible pour ne pas dire 
recommandée. 
La partie stratégie surpasse de loin la 
qualité du mode arcade au manie- 
ment assez délicat. Opter pour une 
partie uniquement stratégique permet 
donc des parties dans l'ensemble plus 
intéressantes. Malgré ce gros défaut de 
l'arcade, et si vous n'aimez pas la stra- 
tégie, les graphismes très fidèles à 
l'auteur méritent presque à eux seuls 
l'achat du jeu. 
On regrettera quand même que les 
armées ne soient pas divisées en régi- 
ments ou unités pour augmenter les 
possibilités purement stratégiques du 
jeu. Avec North & South, Infogrames 
nous prouve qu'on peut, bien sûr, réa- 
liser d'originaux wargames sur CPC. 
Wolfen 








ADS, ça veut dire 
Advanced Destroyer 
Simulation, autrement dit, 
ce jeu est une simulation 
qui vous met dans la peau 
d'un commandant de 
destroyer (le HMS 
Onslaught pour être 
précis) à l'époque de la 
Seconde Guerre mondiale. 
Votre tâche est loin 

d'être facile. 


ADS est un simulateur en 3D faces 
pleines. Différentes missions vous 
sont proposées, ayant pour cadre soit 
la mer Méditerranée, soit la Manche. 
En tout, douze missions sont à effec- 
tuer, qui correspondent évidemment à 
différents niveaux de difficulté. Ainsi. 
la mission 1 en mer Méditerranée ne 
constitue qu'un entraînement puisque 
vous n'avez qu'à détruire un cargo 
cible. Par contre, la mission 5 fait de 
vous le défenseur d'un convoi allié, 
devant contrer tout navire ennemi se 
dirigeant vers lui. Et croyez-moi, là. 
c'est une autre paire de manches. 


MAIÏTRISE DE SOI 
ET DE SON NAVIRE 


Voilà deux qualités indispensables 
pour qui veut espérer réussir les mis- 
sions les plus ardues. Pour votre pro- 
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pre maîtrise, je ne peux rien pour vous 
(à la limite je peux vous conseiller le 
yoga. mais c'est tout) ; par contre. en 
ce qui concerne la maîtrise de votre 
navire, Captain Chris peut vous aider. 
Nous allons donc voir ensemble la 
fonction des différentes touches du 
clavier. Je sais, ça risque de faire un 
peu notice mais c'est tout de même la 
meilleure façon de vous aider. 





Un navire ami : 
ne tirez pas dessus. 


PAVE NUMERIQUE 


Votre pavé numérique est à la base de 
la totalité des commandes à effectuer. 
Aussi, avant de tenter une mission qui 
serait vouée à l'échec. apprenez à le 


manipuler. Procédons donc dans 
l'ordre : 

1, c'est le poste de pilotage. la vue nor- 
male, quoi. 


2 correspond au poste tirs canons. Il y 
a trois postes de tir, que l'on sélection- 
ne grâce aux touches I. 2 et 3 norma- 
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les. Les postes 1 et 2 sont les postes à 
l'avant du bateau, le 3 est le poste 
arrière. 

3. c'est le lance-torpilles. Là il y a deux 
postes de tir, que l'on choisit grâce aux 
touches 1 et 2 normales (y'en a trois 
qui suivent). Remarquez, c'est logique : 
les torpilles partent des flancs des 
navires, il y a donc un poste babord 
(gauche) et un poste tribord (droite). 
Les canons et les lance-torpilles sont 
inclinables selon divers degrés et les 
touches H. B, J et K vous permettent 
d'ajuster votre tir (Espace pour tirer). 
4, c'est l'écran des avaries, qui survien- 
nent parfois lors de combats. Votre 
équipage s'occupe lui-même des répa- 
rations à effectuer (sauf quand les 
dégâts sont trop importants). 

5, carte générale. 

6, zoom de la carte ; option hautement 
intéressante. En effet, si vous appuyez. 
lorsque vous êtes en mode carte, sur la 
touche 7, votre vitesse de déplacement 
s'accentue de façon non négligeable. 
ce qui est bien utile pour parcourir 
une longue distance sans attendre 
3 heures. Un nouvel appui sur 7 vous 
fait revenir en mode normal. Enfin. 8 
c'est la pause. Pause dont je vais d’ail- 
leurs profiter avant de vous décrire 
plus en détail le... 


DEROULEMENT 
D'UNE MISSION 


Imaginez-vous en mission de surveil- 
lance (appelée mission Delta). Vous 
devez patrouiller dans la zone délimi- 
tée par la carte (la Méditerranée ou la 





Manche donc) et infliger le maximum 
de pertes à l'ennemi. Vous commen- 
cez donc, tout logiquement, en quit- 
tant votre base (direction avant pour 
prendre de la vitesse) puis vous vous 
dirigez sur les navires ennemis, repé- 
rables sur la carte. 

Arrivé en vue d'un adversaire, plu- 
sieurs solutions s'offrent à vous. Soit 
vous la jouez « pro » en suivant une 
trajectoire parallèle au destroyer, croi- 
seur, pétrolier ou cargo adverse pour 
lui envoyer deux torpilles dans la 
coque, puis vous suivez une trajectoire 
de repli (ralentir à la moitié de la puis- 
sance moteur pour manœuvrer plus 
rapidement) et vous l’achevez avec les 
trs de canons du poste 3. Soit vous la 
faites « rentre dans le tas » et vous ris- 








La carte générale pour une vue d'ensemble. 


quez d'en prendre plein la tête ;: ou 
encore vous la faites façon « Kkamika- 
ze » et vous rentrez carrément dans 
l'adversaire. Mais les deux dernières 
possibilités sont à éviter. 

Vous pouvez vous arrêter dans les 
ports alliés pour ravitailler et réparer. 
Une fois le maximum d'ennemis abat- 





Votre base est 

près des côtes. 
tus, rentrez à la base mais faites très 
attention de ne pas vous échouer sur 
les côtes (voir indicateur de fond sur 
votre tableau de bord). 
Pour éviter cela, réduisez la puissance 
moteur. Lorsque la base est en vue, 
faites carrément machine arrière jus- 
qu'à ce que votre vitesse soit nulle, 
mettez-vous au point mort et le tour 
sera Joué. 


UN JEU AU 
REALISME SOBRE 


En fait, ADS est un jeu qui en en- 
chantera certains mais qui en rebute- 
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ra d’autres. Je m'explique : les mis- 
sions à effectuer sont intéressantes car 
assez variées, mais en fin de compte 
c'est toujours un peu la même chose. 
Et puis douze missions (dix, plus les 
deux missions Delta) ça se termine 
assez vite. 

C'était le danger, avec une simulation 
de ce genre, plus ludique que HMS 
Cobra mais beaucoup moins complet, 
ce jeu est en fait l'adaptation sur eau 
de Sherman M4. L'animation est 
potable, mais il faut signaler la sobrié- 
té des graphismes, les commandes un 
peu prise de tête, mais on s'y fait. Bref, 
ce jeu est un bon jeu mais il ne 





Canon, poste 1. 
tire et touche ! 
déchaïnera pas les passions. Seuls les 
fanas de stratégie et les adeptes des 
jeux de patience (car il faut l'être, 
patient, pour se risquer dans ADS) 
peuvent se le procurer sans regret. 
Chris, destroyeur à temps complet 
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LES PLUS BELLES 
LETTRES DE MISS X 


iao les mecs ! Trois ans, jour pour jour, que 


j'anime cette 


rubrique... 


Trois années à 


répondre à vos lettres. Je me suis constitué 
une collection fabuleuse de vos délires espitolaires. 
C'était un honneur et un plaisir d'être en correspon- 
dance avec vous, jeunes gens. Ploc ! ploc ! font les 
larmes qui coulent le long de mes joues. Je vous 
quitte, mes anges. Miss X signe ici sa dernière rubri- 
que. No comment, et pas d'embrouilles ! Because 
mon ventre commence à faire la bulle. j'ai un poli- 


chinelle dans le tiroir ! 


Chère Miss X, 
Je commencerai tout de suite 
par les questions, en laissant 
l'usage de côté (c'est-à-dire les 
compliments habituels, bien sûr !). 
Voilà : je viens de me payer un 
6128 +, et il est tout simplement 
génial. Seulement, il y a un truc 
qui me chiffonne, c'est le pad- 
dle. En effet, comme manette de 
jeu, excusez-moi, mais il y a 
mieux ! Alors (ton angoissé..), 
j'aimerais savoir s'il existe des 
joysticks « traditionnels » com- 
patibles avec le 6128 +, et si oui, 
lesquels ? Que signifie exacte- 
ment la longévité dans la note 
d'un jeu ? Heu... Sans indiscré- 
tion, tu pourrais pas me dire un 
peu qui est cette Bitchie dont 
Poum nous a parlé dans la rubri- 
que Help (n° 32) ? D'autre part, 
l'idée d'un hors-série qui ras- 
semblerait tous les jeux ayant 
obtenu plus de 75 % est excel- 
lente. Alors vite, au boulot ! 
Voilà, j'espère que tu me répon- 
dras. En attendant, salut à toute 
l'équipe. 

Stéphane 


Salut Stéphane, 

C'est vrai que pour les habitués du joys- 
tick, le paddle des 6128 + demande 
un petit temps d'adaptation. Tu peux 
effectivement trouver des joystiks « tra- 
ditionnels » qui sont compatibles avec 
le 6128 +. A la rédaction, par exemple 
nous utilisons le Quick Shot I! Turbo. Il 
doit en exister d'autres. Mais il faut les 
tester. Branche le joystick sur le 6128 
+ sous Basic et appuie sur les deux 
boutons de feu. Si sur l'écran tu vois 
s'afficher un X et un Z c'est bon. Si se 
sont des X qui s'affichent, c'est que le 
joystick n'est pas compatible. 

La note de longévité indique, selon le 
testeur, si vous jouerez longtemps avec 
le jeu ou si vous le laisserez tomber 
rapidement. Enfin, Bitchie n'existe pas : 


relis l'article de Poum et tu vas com- 
prendre que ce n'était qu'un jeu de mot 
(Mitsubischi).. 

Pour les hors-séries, vous êtes nombreux 
à nous les réclamer et je crois qu'on va 
finir par les faire. Ciao Stéphane. 


Chère Miss X, 
Je vous lis depuis le numéro 30 
et ce qui m'a le plus impression- 
né c'est la rubrique Soft à la Une. 
Tous les mois, quand je lis mon 
journal préféré, c'est cette rubri- 
que que je lis en premier. Fini les 
compliments, passons aux dé- 
fauts. Pourquoi avez-vous 
supprimé la rubrique compila- 
tion. Maintenant une question : 
je te demande si Renegade deur- 
xième du nom est sorti ? Un 
compliment pour finir : super, la 
rubrique des pokes. 

Bruno 


Hello Bruno, 

Les compilations vont refaire leur appa- 
rition dans Cent Pour Cent dès le mois 
prochain. La suite de Renegade 
s'appelle Target Renegade, et ça fait un 
bout de temps qu'il est disponible puis- 
que nous l'avons testé dans le numéro 
7 du journal au mois de septembre 
1988. Ça nous rajeunit pas tout ça, 
pfuiiit ! Bye, bye Bruno. 


Chère et délicieuse Miss X, 
Votre magazine est merveilleux, 
mais j'aimerais faire quelques 
suggestions en espérant 
qu'elles seront les bienvenues. 
Pourquoi ne pas faire plus de 
tests de jeux de stratégie qui 
sont d'ailleurs nettement plus 
intéressants que les Pif Paf 
Poum habituels ?. Je voudrais 
aussi que vous fassiez une rubri- 
que sur les extensions et les 
périphériques pour CPC. 
Philippe, ton chevalier, 
perdu dans les champignons 
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Rlpe CHALET 70 


Cher Philippe, 
Si nous ne testons pas souvent des 
jeux de stratégie c'est parce qu'il n'en 
sort pas beaucoup. Et s'il n'en sort pas 
beaucoup, c'est parce qu'ils ne se ven- 
dent pas très bien. En tout cas, bien 
moins que les Pif, Paf, Poum. De plus, 
je comprends que tu n'aimes pas les Pif 
et les Paf. Mais les Poum, que t'ont-ils 
donc fait ? Nous en avons un à la rédac- 
tion et je peux t'assurer qu'il est char- 
mant, quoiqu'un peu soupe au lait, si tu 
vois ce que je veux dire... Enfin, pour les 
extensions, nous allons dans les mois à 
venir, recommencer à tester les meil- 
leurs produits encore disponibles sur le 
marché. Ciao Philippe. 

MISSX 


LE COURRIER DE 
FRANCK EINSTEIN 


yez, oyez, braves gens ! Dorénavant et à partir 
de maintenant, votre rubrique préférée a un 
look un peu différent, mais c'est toujours 
bien moi, le célèbre et inénarrable Franck Einstein, 
qui en tiens les rennes - et éventuellement le clavier. 


Tiens, pour une fois, on va causer un 
peu. Approchez-vous, que je vous voie 
mieux... Voilà. Installez-vous dans votre 
meilleur fauteuil, ouvrez une bière, fer- 
mez la bouche et votre braguette et 
écoutez bien... 


Pour commencer, et après moult sup- 
plications, le Chef m'alloue généreuse- 
ment une page supplémentaire et ce, 
dès le mois prochain. Merci Chef ! Cela 
me permettra de m'adresser à un pu- 
blic plus large (car vous êtes chaque 
jour, plus nombreux à me lire oui, je 
sais, j'aime bien m'envoyer des 
fleurs...) public aussi bien débutant 
que débutant confirmé, voire confirmé 
tout court. Donc, n'hésitez pas à 
m'envoyer des sacs entiers de lettres et 
missives enflammées ; je serai toujours 
ravi de mettre à votre disposition mes 
modestes connaissances à propos des 
CPC d'Amstrad. 


Mais cela dit, revenons à nos moutons, 
brebis et chêvres (pas la peine d'en fai- 
re tout un fromage), j'ai encore quelque 
chose à vous dire, juste après un inter- 
titre. 


LE CHEF : 
« ET LE 
COURRIER 
ALORS ? » 


Voilà, voilà on y arrive, Chef, et pas plus 
tard que maintenant tout de suite. Ou 
presque, puisque d'abord, je vais met- 
tre les choses au point pour la cent cin- 
quante douzième fois (au moins) : 

- ne m'envoyez pas d'enveloppes tim- 
brées et auto-adressées, je n'ai VRAI- 
MENT pas le temps de vous répondre 
personnellement ; 

- les questions concernant les vies infi- 
nies, invulnérabilité, Multiface, Hacker, 
recherche hexa sous Disco et tout le 
tralala, seriez gentils de les adresser à 
Robby premier du nom ; 

- les questions concernant les soluces 
de jeux d'aventure, c'est pour Poum ; 
- et enfin, les questions et suggestions 
sur le canard (nouvelles rubriques, où il 
est le concours écran, etc.), c'est égale- 
ment pour Robby. Merci. 


Entrons dans le vif du sujet avec une 
première rouge de Blueskyman qui 
habite Thorigny... 


Salut Franck. Quand je tape un 
programme en assembleur de 
Sined ou Poum et que je 
l'assemble avec Adès, j'obtiens 
toujours un « déplacement in- 
correct » ou « label indéfini » qui 
s'affiche. Aie un peu de pitié 
pour un débutant, please, aide- 
moi. 

BlueSkyMan, Thorigny 


Hello ! Bien que je ne connaisse pas 
Adès (je n'utilise que Dams, the Best à 
mon avis, tout comme les deux zigotos 
(zigoti que tu as cités), je te conseille de 
vérifier dans la doc (ou dans les exem- 
ples) plusieurs petites choses : 

- Dams n'admet pas les deux points 
(: après les labels ; si Adès les veut, il 
faut les ajouter (par exemple, « BOU- 
CLE: » au lieu de « BOUCLE » ) ; 

- le préfixe des nombres hexadécimaux 
sous Dams est le dièse (ex. : #A000) ; 
mais il existe deux autres possibilités : 
le & comme en Basic (ex : ÆA000) ou 
le OH comme dans les vieux machins 
de la préhistoire (ex : OAOOOH). Vérifie 
ce qu'Adès préfère ; 

- Sinon, je vois pas, à part peut-être les 
fautes de frappe. 


Cher Franck, ton truc pour accé- 
lérer le lecteur de disquettes ne 
marche pas : on obtient à cha- 
que accès disque un « Disc mis- 
sing », alors je vois pas où est le 
gain de temps. Voici ce qu'il faut 
taper : 
10 DATA 33,10,16,223,7,16,201, 
13,198,7,38,0,200,0,1,1,10 ,0,3 
20 FOR i-&1000 TO &1012 : 
READ a : POKE i,a : NEXT : CALL 
&1000 
Ce truc vient de SpeedDisc 
d'Oddjob, c'est du béton. 
Animal Cracker, Bouaké 


OK, bon, ca va... Pas la peine d'en rajou- 
ter, je mefer ma leugueu, ça vaut mieux. 


Cher Franck, pour des raisons 
indépendantes de ma volonté 
(tu peux me croire), je suis obli- 
gée de programmer en Turbo 
Pascal. Divers revendeurs m'ont 
dit que ce genre d'utilitaires 
n'existait plus sur CPC, et je n'ai 
rien trouvé dans les petites 
annonces. Je ne tiens pas à 
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changer d'ordinateur, alors où 
me le procurer ? 
Delphine Blanke, Triel-sur-Seine 


Ilest vrai qu'il devient difficile de trou- 
ver Turbo Pascal version CP/M : il 
s'agit d'une version limitée en nombre 
d'exemplaires (allez savoir pourquoi ?...) 
que les revendeurs n'ont effectivement 
plus. C'est pourquoi je lance un appel à 
la solidarité de tous les Amstradiens : 
aidez cette chère Delphine à se procu- 
rer Turbo Pascal, soyez sympa. Ecrivez 
au journal qui transmettra. 


Ave, Ô Franck César. Je t'écris 
pour te donner une solution au 
problème des directories (piste 
0 naze) : il suffit, grâce à Disco, 
de copier la disquette en faute 
sur une autre, en commencant 
par la piste 1 au lieu de la 0. Hop! 
on quitte Disco, on tape CAT sur 
la nouvelle disquette et, ô mira- 
cle, un nouveau catalogue est 
installé. C'est-y pas beau, ca ? 
Christophe Vico, Armentières 


Désolé mon grand, mais sans vouloir 
mettre en doute ta bonne foi, ce truc ne 
marche absolument pas le moins du 
monde... Qu'est-ce que vous pensiez ? 
Que je n'essayais pas les trucs bizarres 
avant de publier ? 


Monsieur Franck Einstein, je 
possède trois livres traitant de 
l'assembleur, mais aucun ne 
donne les détails voulus pour se 
servir des instructions IN et 
OUT. SClefs pour Amstrad et 
$La Bible du 6128 étant introu- 
vables, je désespère de com- 
prendre un jour. Merci d'avance 
pour le numéro spécial que vous 
allez me consacrer. 
Vincent Chatenay (alias Moi), 
le Pont de Cisse 


Comment ? Les Clefs et la Bible diffici- 
les à trouver ? Meuh non, voyons, ça 
fait seulement trois ans qu'ils ne sont 
plus édités. Bon, sérieusement... Les 
instructions IN et OUT servent à pro- 
grammer les ports d'entrées-sorties du' 
CPC. OUT envoie une valeur sur un port 
tandis qu'à l'inverse, IN lit une valeur 
sur un port. Comment marché-ce ? Le 


registre B doit contenir le numéro du 
port à lire/écrire, un autre registre 
simple (8 bits) contenant la valeur lue/ 
à écrire. L'instruction s'écrit alors OUT 
(C),Registre ou IN Registre,(C) (atten- 
tion à l'erreur fréquente qui consiste à 
écrire OUT (B),Registre). Du coup, pour 
envoyer le registre C sur le port B, on 
écrit OUT {C),C. OUT (C},B existe aussi, 
mais je ne connais pas son effet exact. 
Autre possibilité intéressante : OUT 
{port}, A et IN A{port}, par exemple 
pour le Frame : IN A(#F5) (#F5 étant 
le port du circuit PPI). La liste des ins- 
tructions possible est la suivante : 
Lecture Ecriture 

IN A,(C) OUT (C),A 

IN B,(C) OUT (C),B 

IN C,(C) OUT (C),C 

IN D,(C) OUT {C),D 

IN E,(C) OUT (C)E 

IN H,(C) OUT (C)H 

IN L,(C) OUT (C}L 


IN A (port) OUT (port) A 
IND* OUTD* 

INI* OUTI* 
INDR* OTDR* 
INIR* OTIR* 


* : non utilisable sur le CPC 

Quant aux principaux ports de l'Ams- 
trad, on à : 

#F4xx : PPI, port À, lecture/écriture 


(PSG) 

#F5xx : PPI, port B, lecture/écriture 
(CRTC) 

#F6xx : PPI, port C, lecture/écriture 
(PSG) ” 


#F7xx : PPI, registre de contrôle 
#BCxx : CRTC, registre de contrôle 
#BDxx : CRTC, registre de données 
(écriture) 

#BFxx : CRTC, registre de données 
(lecture) 

#7Pxx : Gate Array 

Voilà. Tu comprendras que je ne puis 
m'étendre sur le sujet plus longtemps. 
Je te conseille toutefois de te décarcas- 
ser pour trouver soit la Bible, soit les 
Clefs, soit les deux, car si tu tiens vrai- 
ment à te lancer là-dedans, ils vont vite 
devenir indispensables. Sinon, suis 
également les cours de Poum, Sined et 
les Logon System. 


THE 
INTERTITRE 
STRIKES BACK 


Bien, maintenant que Fifou (c'est le 
sympathique jeune homme qui veille à 
la bonne orthographe de mes articles) a 
complètement descendu ma bouteille 
de douze ans d'âge, maintenant que j'ai 
flanqué la taulée au Lieutenant à Bom- 
ber Man (NDLieutenant : je refuse cet- 
te affirmation qui n'a de vrai que les 
rêves de Franck Einstein !) (NDFranck : 
apprends d'abord à causer la France 
avant de venir saccager mon texte) 
(NDLieutenant : il a fait trente fautes en 
saisissant ces dix mots !} (NDFranck : 
bon, je peux continuer ?), or donc, je 
disais que maintenant qu'Agnès m'a 
prêté 200 balles, maintenant que je ne 
sais plus quoi dire comme bêtise pour 
allonger ce texte, je vous fais l'honneur 
de vous saluer bien bas et vous souhai- 
te le plaisir de me retrouver dès le mois 
prochain. Atchao bonsoir. 

Franck EINSTEIN 
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ET DISCA FUT 


ello les zaminches ! De l'inédit dans la rubri- 

que des meilleures bidouilles à l'ouest de la 

ligne B du RER. Nos tout nouveaux lecteurs 
vont pouvoir exploiter les pokes de cette rubrique 
grâce à notre utilitaire maison Disca. Le listing en 
Basic se trouve deux pages plus loin. 


Pour les autres, les habitués, c'est tou- 
jours comme d'habitude. Discology est 
toujours à l'honneur dans nos colonnes 
et notre petit utilitaire Disca n'est nulle- 
ment fait pour se passer des services 
de l'éditeur/explorateur/copieur du 
Méridien Informatique. 


PRINCE OF 
PERSIA 
ERRATUM 


Le mois dernier, j'ai commis une grave 
erreur en vous divulguant des bidouil- 
les pour le sublimissime Prince of Per- 
sia de Broderbund. Si les bidouilles 
pour aller directement au tableau de 
votre choix et augmenter le temps qui 


[NOR 7 \ de): 


vous est alloué dans le jeu sont fiables, 
en revanche, celle permettant de modi- 
fier vos points de vie ne pouvait pas 
fonctionner. Effectivement, pour trou- 
ver votre nombre de points de vie initial 
(trois), il faut se rendre avec en piste 
09, secteur 45 (et non 34 comme je 
vous le stipulait le mois dernier) et 
adresse ÆOOEA. Là, vous trouverez 
bien le fameux 03 que vous pourrez 
alors augmenter à loisir. Je vous rappel- 
le qu'il s'agit de placer ici une valeur 
hexadécimale bien sûr (de 404 à &FF). 


MULTIFACE Il 


Une nouvelle rasade de pokes à mettre 
en place avec l'interface d'exploration 
de la mémoire : Multiface Il. Pour les 
ceusses qui désireraient en savoir plus 
long sur la bête, rendez-vous en fin 
d'article. 


CASTLE MASTER d'INCENTIVE 
POKE &7E7F,400 

POKE &6B29,400 

POKE &7305,400 : énergie infinie. 


TENNIS CUP de LORICIEL 

POKE &48968,43A : crédits infinis. 
DELIVRANCE de HEWSON 

POKE &10FC,&A7 : vies infinies. 


RAINBOW ISLANDS d'OCEAN 

POKE &1C1E,#00 : vies infinies. 
POKE &42AC,401 : tue les monstres 
de fin de niveau en un coup. Recom- 
mencez la manipulation pour chaque 
fin de niveau. 


THE VINDICATOR d'IMAGINE 

POKE &05B4,400 : vies infinies pre- 
mière partie. 

POKE #&1D21,400 
seconde partie. 
POKE &12F9,400 : vies infinies troi- 
sième partie. 


: vies infinies 


WEC LE MANS d'IMAGINE 
POKE 40607,400 

POKE 40608,#00 

POKE 40609,#00 

POKE 40623,400 

POKE 40624,400 

POKE &0625,400 

POKE 4084D,400 

POKE &084E,400 

POKE #084F,400 : toutes les voitures 
concurrentes disparaissent. 


LE COIN 

DU DISCOBOLE 
SIDEARMS 

de GO 


Sous Disco, recherchez la chaîne hexa 
F6,24,3E,06,18,07,21 et remplacez le 
06 par 75 pour obtenir des vies en infi- 
nité. 

INFERNAL 
RUNNER 

de LORICIEL 


255 vies pour ce vieux jeu de Loriciel 
(disponible depuis peu en télécharge- 
ment sur le 3615 Amstrad). Sous Dis- 
co, recherchez la chaîne 32,4D,28,3E, 
06,32,4E et remplacez le 06 par FF. 


DRAGON 
SPIRITS 
de DOMARK 


Pour des vies en infinité, recherchez 
sous Disco la chaine hexa 06,00,3D, 
32,0E et remplacez le 3D par 00. Sous 
Disca, il faut sélectionner la piste O5, le 
secteur 46 et l'adresse 40060 où vous 
modifierez le 3D trouvé par 00. 


TEENAGE 
MUTANT 

HERO TURTLES 
d'IMAGE 
WORKS 


Pour ne plus être capturé, rendez-vous 
en piste 12, secteur 46 et adresse 
#&01B2 où vous remplacerez le CD 
trouvé par un C9. 
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Pour vous octroyer de l'énergie en infi- 
nité allez donc faire un tour en piste 20, 
secteur 45 et adresse 400BC, vous y 
trouverez un petit 3D mignon que vous 
tranformerez en monstrueux 00. 


Enfin, pour ne plus être limité par le 
temps lorsque vous vous déplacez 
sous l'eau, virez un p'tit coup sur la pis- 
te 19, secteur 44 et adresse #0175 
où vous troquerez un 3D contre un O0. 


LE CHOIX 
DES POKES, 
LE POIDS 
DES OCTETS 
NAVY SEALS 
d'OCEAN 


Ca c'est de l'inédit puisqu'il s'agit de la 
première bidouille pour un jeu en car- 
touche. Je tiens cette astuce du pro- 
grammeur de Navy Seals lui-même. 
Vous conviendrez tous avec moi que le 
seul fait de venir à bout du premier 
niveau de ce jeu relève du défi hercu- 
léen. Effectivement, le temps imparti 
pour trouver toutes les caisses de mis- 
siles est bien trop court. Et il est très 
dommage de se décourager sur Nawy 
Seals car ce jeu est vraiment très beau ! 

Bon, je vais vous expliquer comment 
voir tous les niveaux du jeu sans avoir à 
trouver toutes les caisses de missiles. 

1 - Enfichez la cartouche de Navy Seals 
dans le port prévu à cet effet et allumez 
votre machine. 

2 - Saisissez-vous de votre paddle 
Amstrad, appuyez sur le bouton 1 et 
faites une partie le plus normalement 
du monde en veillant à réaliser un score 
au moins supérieur à mille points. 

3 - Après avoir perdu les cinq membres 
de votre commando, Game Over s'affi- 
che à l'écran et vous accédez au tableau 
des meilleurs scores. 

4 - Là, le jeu vous demande d'entrer 
trois lettres. C'est maintenant qu'il faut 
être attentif. 

5 - Faites défiler les lettres avec les 
directions gauche et droite de votre 
paddle. Pour la première lettre, arrêtez- 
vous sur «C» et validez avec le 
bouton 1. 

6 - Ensuite, sélectionnez la lettre « P » 
et validez avec le bouton 1. 

7 - Enfin, sélectionnez la lettre « C » et 
validez en appuyant simultanément sur 
les boutons 1 et 2 puis appuyez à nou- 
veau sur le bouton 1 seul. 

8 - Le jeu revient alors sur sa page de 
présentation. Appuyez sur le bouton 1 
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| L RRMETIRA AUX POSSESSEURS Xe CPC D'utiUSER. 
IL VOUS SIFAT DE TAPER CE Hs : ILES D EME RURLIQUE 


L£ PLUS SIMPLEMENT DU MonDE x 





QT) SAUVEGARDER 
SUR UDE DISQUE 
TI 
il S'apelle 
DISLA 


ec fe RE 
Er BEN SUR PI 

LL _ TA ET 

| CoHfati BLE AVEC 

do US CPC4 lu C'EST 
LAS BEAU GA 7 


HUM ALORS HO VIEUX FOKES, 0 
S'iNBE AD BASIC LUR CPC Ta, 








SIM CITY 
d'INFOGRAMES 


Voici une bidouille pour augmenter 
rapidement et de façon considérable 
l'argent dont vous disposez dans Sim 
City. 

Chargez le jeu et formatez une disquet- 
te avec l'utilitaire de formatage du jeu. 
Lorsque vos finances sont au plus bas, 
sélectionnez le menu SYSTEM et vali- 
dez l'option LOAD CITY. Un catalogue 
de vos cités déjà sauvegardées apparaît 
à l'écran. Sélectionnez un « NOFILE » 
et validez-le. Le jeu ne chargera rien, 
mais lorsque vous reviendrez à votre 
cité, vous constaterez avec joie que 
l'argent qui vous est imparti s'est mul- 
tiplié de façon très avantageuse. 


PANZA KICK 
BOXING 
de LORICIEL 


Vous voulez éclater tous vos adversai- 
res dans ce fantastique jeu de combat ? 
Alors suivez mes instructions. Chargez 
le jeu et sélectionnez un boxeur de À à 
H grâce à l'option « AUTRE BOXEUR » 
puis appuyez sur la touche L de votre 
clavier. Au-dessus de votre boxeur un 
curseur va vous permettre de saisir une 
suite de six chiffres et deux lettres. En- 
trez la suite suivante : 999999FH et 
validez par la barre d'espacement. Un 
flash vert doit apparaître vous signifiant 
que votre suite est correcte. Jetez 
maintenant un œil à l'option FORME 
PHYSIQUE. Votre boxeur est au maxi- 
mum (99 %) dans ses trois caractéristi- 
ques (force, résistance et réflexes). 
Vous pouvez maintenant affronter An- 
dré Panza lui-même et avoir une chan- 
ce de le mettre au tapis. 


L'ANGOISSE 
DU LIBERABLE 


Imaginez un peu l'angoisse du soldat 
Septh. Celui-ci a été incorporé avec la 
fraction de contingent 90/02. Il sait 
qu'il doit être libéré de ses obligations 
militaires au début de l'année 1991. 


Après deux mois de classe pépère en 
banlieue parisienne, il est affecté dans 
un emploi de bureau à Paris, à quel- 
ques stations de métro de son domici- 
le. Son année de service militaire est 
donc plutôt tranquille ; tout se passe 
bien puisqu'il n'est même pas obligé de 
porter l'uniforme. Le temps passe et le 
voici enfin à deux mois de la fin de son 
service. Îl est libérable ! Mais l'angoisse 
l'étreint (de banlieue) soudainement 
lorsque le 16 janvier à 00 h O0, heure 
de New York, le père Saddam n'a tou- 
jours pas retiré ses joujoux du Koweit. 
C'est la guerre ! 

Finalement, à l'heure où vous lisez ces 
lignes l'ami Septh aura déjà bu sa bou- 
teille de vodka pour fêter sa libération 
et, comme promis le mois dernier, je lui 
laisse la place pour qu'il vous donne 
ses premières impressions d'homme 
dégagé des obligations militaires (pour 
combien de temps ?) : 

Libre ! 

Merci Septh. Vous comprendrez aisé- 
ment que l'homme est encore sous le 
choc {et l'effet de la vodka). Je pense 
qu'il ira beaucoup mieux le mois pro- 
chain et sera à même de participer plus 
activement à cette rubrique puisque 
nous avons l'intention de commencer 
une longue série d'initiation au bidouil- 
lage de jeux sur disquette. 


DISCA 100 


C'est un petit programmme en Basic 
écrit par Poum. || devrait vous permet- 
tre d'utiliser certaines bidouilles de la 
rubrique « Pokes au rappport ». Pour 
cela, vous devez au préalable saisir le 
programme Basic et le sauvez sous le 
nom de Disca. 

Ensuite, vous pourrez effectuer, grâce à 
Disca, toutes les bidouilles de jeux dans 
lesquelles il est question de se rendre 
en piste P, secteurs S, adressse À pour 
modifier une valeur V par une Valeur 
V2. 

Ce petit programme maison est destiné 
à toutes les personnes qui possèdent 
un CPC ou un CPC+ et qui ne dispo- 
saient jusqu'à présent d'aucun moyen 


d'utiliser nos bidouilles. Ceux à qui la 
manipulation de Disco (l'utilitaire du 
Méridien Informatique) semblait trop 
complexe pourront également se servir 
de ce programme simple. 

Une fois exécuté par un RUN"DISCA", 
il suffit de rentrer, dans l'ordre : la piste, 
le secteur et l'adresse à laquelle s'effec- 
tue la bidouille. Le programme affiche 
cinq octets trouvés à partir de l'adresse 
donnée et propose de modifier le pre- 
mier par la valeur désirée. Entrez donc 
la nouvelle valeur, un simple appui sur 
la touche RETURN, et le programme 
modifiera votre disquette de jeu en con- 
séquence. 

Bien sûr, Disca 100 n'en est qu'à sa 
première version et il est sujet à de net- 
tes améliorations que nous ne manque- 
rons pas de lui apporter. Vous pouvez 
d'ailleurs participer à sa tranformation, 
nous tiendrons compte à ce propos de 
toutes les idées de nos lecteurs les plus 
avisés. Bien sûr, vous rencontrerez des 
problèmes avec Disca 100 et il y aura 
forcément des disquettes du commer- 
ce que le programme ne pourra lire (à 
cause de secteurs formatés de façon 
étrange), tout comme Disco ne peut lire 
les secteurs de taille 6. 

Enfin, bien sûr, vous êtes totalement 
autorisé à copier et modifier ce petit uti- 
litaire. Vous pourrez notamment chan- 
ger les couleurs d'affichage choisies 
par Poum (vert, bordeaux, jaune et 
orange : beurk !). 


MULTIFACE OÙ 
HACKER POUR 
LES PLUS ? 


Il existe sur CPC deux interfaces de 
l'exploration de la mémoire. La Multifa- 
ce Îl et le Hacker. Juste une mise au 
point pour les ceusses qui possèdent 
un CPC+. Il est pour l'instant hors de 
question de connecter au cul de votre 
bécane une Multiface Il (elle n'existe 
qu'en version pour les CPC classiques) 
alors qu'il vous est possible de vous 
procurer un Hacker avec une connecti- 
que permettant de l'utiliser sur CPC+. 
POKE &ROBBY255 


VOUS AVEZ TROUVE UNE BIDOUILLE 


D'ENFER, UN POKE ANTI-SKUD ? 
AM) 7ANEE QUE PE 


MSE 
POKES AU RAPPORT 
31, RUE ERNEST-RENAN 
92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 
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100 
110 
520 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
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h+k LE) 
** (c) POUM & AMSTRAD 100 % ** 
k%x *+k 


ERKRERERRRERERRERRERRERERERERRERERÉ 
’ 


INK 0,3:INK 1,24:INK 2,15:INK 3,18 

PAPER 0:MODE 1:BORDER 4:a=638:b=398 

FOR i=0 TO 32 STEP 4:MOVE i,i 

DRAW a-i,i,2:DRAW a-i,b-i 

DRAW i,b-i:DRAW i,i:NEXT:GOSUB 550:RESTORE 700 
FOR j=0 TO 2:PEN 3-j:FOR i=0 TO 14:READ a 
LOCATE 13+i,4+):PRINT CHR$(a+145);:NEXT i,)j 


PEN 3:LOCATE 6,10:PRINT"Piste : "; 
PEN 1:INPUT "",p 

PEN 3:LOCATE 23,10:PRINT'"Secteur : ’, 
PEN 1:PRINT"&";:INPUT "",s8$ 
8=VAL("&"+s$) 

PEN 3:LOCATE 15,13:PRINT"Zone : ":; 
PEN 1:PRINT"&";:INPUT "",2Z$ 
Z=VAL("&"+2z$) 

POKE 39999,p:POKE 39998,8:CALL 40000 
GOSUB 510:PEN 1:PAPER 2 

FOR i=0 TO 4:a=PEEK(&8000+z+i) 
a$=HEXS$S(a,2):LOCATE 13+i*3,17 

PRINT a$;:PEN O:NEXT:PAPER 0 

PEN 3:LOCATE 13,20:PRINT "Modifie : ‘; 
PEN 1:PRINT"&";:INPUT "",mS$ 
m=VAL("&"+m$):GOSUB 510 

LOCATE 12,17:PEN O0:PAPER 2 
PRINT"Sauvegarde (O/N)"; 

a$s="" 

aS$=UPPERS(INKEYS):IF a$="" THEN 440 
IF a$="O" THEN 480 

IF a$="N" THEN RUN ELSE 430 


POKE &8000+z,m:CALL 40003 

RUN 

a$=STRING$(16,143):FOR i=0 TO 2 
LOCATE 12,16+i:PEN 2:PRINT a$; 
NEXT i: RETURN 


RESTORE 580:FOR i=0 TO 87 
READ a$:POKE 40000+i,VAL("&"+a$) 
NEXT : RETURN 

DATA C3,46,9C,C3,78,9C,21,76 
DATA 9C,CD,D4,BC,D0,3A,3F,9C 
DATA 32,6E,9C,32,8E,9C,3A,3E 
DATA 9C,32,6A,9C,32,8A,9C,22 
DATA 73,9C,79,32,75,9C,21,00 
DATA 80,0E,00,1E,00,16,00,DF 
DATA 73,9C,C9,00,00,00,84,85 
DATA 21,77,9C,CD,D4,BC,D0,22 
DATA 73,9C,79,32,75,9C,21,00 
DATA 80,0E,00,16,00,1E,00,DF 
DATA 73,9C,C9,00,00,00,00,00 


DATA 5/11,3,5,7,5,7,5/11;,-113,3,5,11,5,11 


DATA 4,4, 4, 2, 11: 4, 113: 6:12; 153, 4, 4,4,4,4 
DATA 2,8,0,1,8, 2, 7, 0, D, 113. 0,2, 8, 2, 8 
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plus" 
BJÉTete][e7e) ALL 


Pour CPC 464+ et 6128+! 


Le meilleur utilitaire disque 
fonctionne maintenant 
sur les nouveaux CPC* ! 


3 programmes en 1 
pour votre CPC 


æ Un EDITEUR universel pour 
voir les données cachées de 
vos disquettes. 100% d’astuce. 


+ Un COPIEUR intégral pour 
sauvegarder vos disquettes et 
cassettes. Puissant et facile. 


æ Un EXPLOREUR graphique 
pour vous révéler les secrets 
de vos disquettes. Inédit ! 


ET EN PLUS : Fenêtres, Menus 
Déroulants, 100% Langage 
Machine, Manuel Complet, Plus 
de 100 Fonctions, Aide Intégrée, 
25000 Utilisateurs dans le Monde 


pus AT tt Le 


le ve à LE 


() DISCOLOGY PLUS v 6.0 2 
fonctionne sur tous les CPC + 
(464, 664, 6128, 464+, 61284) à 


BON DE COMMANDE EXPRESS 
DISCOLOGY PLUS chez vous sous 2 jours 
© Je commande DISCOLOGY PLUS 
con De F 
© Je renvoie une ancienne version 
de DISCOLOGY et je commande 
DISCOLOGY PLUS v.6.0 à 190 F 
Je règle ma commande : 
© Par chèque joint (port gratuit) 
© Par contre remboursement (+35F 
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HEUREUX 
‘ENCOURAGER 
LES PENDUS 









rends agenda, lis ag 
-adio, N, N, ouvre placa 
ard, fouille poubelle, E 
E, fouille canapé, 


acile, j'aurais pu vous dire les Poussiéreux, 
les Pisseux, les Paumés, les Pierre Valls… 
Enfin, tout les P du monde et croyez-moi, cela 


ne sent pas vraiment bon. 


Enfin, tous les P du monde et croyez- 
moi, cela ne sent pas vraiment bon. 
Cela dit, n'oubliez pas que nous atten- 
dons avec impatience tous les mois 
vos aides, propositions et autres inju- 
res pour mieux faire avancer vos ru- 
briques : alors, à vos plumes. 

Voici un revenant. Souvenez-vous, il y 
a quelques mois l'ami Marotta Jean- 
Pierre, alias Beau Calecon, nous don- 
nait la solution de Time of Lore. Le 
voici donc de retour pour nous donner 
la soluce d'un jeu d'aventure doté de 
très beaux graphismes. Il s'agit de... 


MARAUDEUR, 
D'UBI SOFT 


Avance, avance, achète épée, recule, 
recule, gauche, bas, prends clef, recu- 
le, après avoir tué le rat géant, recule, 
‘gauche, haut, droite, après avoir tué le 
souffleur d'âme, prends son or, recu- 
le, recule, parle au faucheux, achète 
info (il faut bien noter le mot qu'il te 
donnera car tu en auras besoin plus 
tard), droite, droite, bas, recule, recu- 
le, éteins torche, ouvre trappe, (c'est 
là que tu dois entrer le mot donné par 
le faucheux), droite, prends planche, 
recule, avance, avance, haut, recule, 
avance, avance, gauche, avance, avan- 
ce, avance, prends habits, droite, 
recule, recule, recule, gauche, tue le 
chien zombi et allez à gauche, recule, 
recule, donne habits, avance, avance, 
gauche, avance, parle au prêtre, avan- 
ce, avance, gauche, tue le garde et 
prends son or, avance, avance, gau- 
che, avance, ouvre porte, avance, tue 
la créature et avance, prends miroir, 
recule, recule, recule, droite, avance, 
tue le guerrier et avance, droite, pose 
planche, avance, ouvre porte et avan- 
ce. Voilà, c'est fini. 

Alors les petits, ce n'était pas trop 
long, pour une fois ! Il n'empêche que 


jen connais plus d'un qui se sont 
trouvés coincés dans ce jeu. Alors 
merci pour eux, et lançons en choeur 
la pelle de Beau Calecon.… Ce char- 
mant personnage habitant la rue 
Abel-Servien de la belle ville de Gre- 
noble, demande si quelques jolies 
minettes voudraient bien admirer ses 
talents (sur son CPC, bien sür). Si 
vous voulez mon avis, il ne recevra 
pas vraiment de réponses, mais que 
ne ferais-je’'pour faire plaisir aux habi- 
tués de la maison... 


DU VRAC 
EN VRAC 


Je vous donnais, il n'y a pas si long- 
temps, la solution de’Sram deuxième 
du nom. L'ami Bruno Kimmes a eu 
l'idée de génie de m'envoyer la solu- 
tion de Sram premier du nom. Non 
mais franchement, mon petit Bruno, 
tu te fous de moi ou quoi ? Non vrai- 
ment, vous ne pensez tout de même 
pas voir un jour passer dans ces 
pages la solution du jeu le plus simple 
du monde ? Il n'empêche qu'il existe 
un, voire deux petits trucs pas évi- 
dents à trouver, alors rien que pour 
eux j'ouvre les portes de la rubrique 
« Du vrac en vrac » à Sram. 

Pour prendre le nénuphar, il faut tra- 
verser le lac à l'aide du tronc, donc 
entrer « Traverser tronc ». Autre lieu 
du jeu, le loup. Pour le tuer il faut lui 
balancer la phrase qui tue (dite par 
l'ermite), « T'as de beaux yeux, tu 
sais. » En fin de jeu, après avoir tué 
les gardes, cherchez les clefs sous le 
paillasson. Pour le reste vous vous 
« débrouillez » tout seul. 

Pour être digne de l'intertitre que voi- 
ci, faudrait peut-être vous donner 
plein de petits trucs en vrac. Que pen- 
sez-vous des codes de À 320 ? C'est 
Matt Turbo qui nous les envoie. dans 
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norte OUPS 





l'ordre pour les vols 204, 320, 404, 
328, 421, 944, 959 et 747 il suffit 
de connaître les codes 5067, 1164, 
4752, 3289, 3771, 7007, 1359 et 
6470. La fréquence radio est 
FM 1295. 

Castel Master, vous connaissez ? Ben- 
jamin Ceindrial et son pote David en 
connaissent tous les recoins. C'est 
pour cela qu'ils nous envoient la solu- 
tion de ce jeu d'Incentive, du moins 
les emplacements afin de trouver les 
clefs et quelques petits trucs pour 
venir à bout du monstre de fin. 

La clef de la cabane du sorcier est 
dans le puits, celle de l'écurie dans la 
cabane du sorcier, celle du roi solaire 
dans les sous-sols de la cabane du 
sorcier, plus précisément sous le 
tapis. Vous trouverez également la 
clef du fourbi sur le toit de l'église, 
celle du haut rebord est dans l'écurie 
sous le cheval, celle du corps de garde 
dans les catacombes sous le puits. Il 
en existe encore quatre. La clef du 
gîte du dragon que vous n'aurez pas 
de peine à trouver dans les catacom- 
bes de la chapelle, quant à celle de la 
cage d'escalier, cherchez-la dans 
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y CPC PLUS: DEVENEZ LE Roi DE L'ASTUCE.. 


l'entrée. Pour ouvrir le coffre, fouillez 
les catacombes sous le rocher et 
enfin, si vous désirez visiter la salle 
des esprits, jetez un œil dans les cata- 
combes sous la piscine : elle se trouve 
dans un coin en haut des marches. 
Voilà pour les clefs, il nous reste à voir 
comment faire pour tuer le dragon. En 
entrant dans la salle, ne bougez plus 
et tirez jusqu'à ce que mort s'ensuive. 
Il va de soi qu'il faut au préalable avoir 
tué tous les esprits Mon petit 
Benjamin, un plan, pour passer dans 
le journal, doit subir les pires tortures 
imaginables. Cela va de la réduction à 
d'autres atrocités. C'est pour cela que 


je me tue à vous demander des plans 
très beaux, bien dessinés, en deux 
couleurs, etc. 


LES CDC 
SUR CPC 


Avant de lancer le cri de guerre des 
CDC, je vous propose l'aide apportée 
par Renaud Dubois à Victor qui péda- 
lait dans la semoule avec Masque 
d'Ubi Soft. Et puis zut, d'abord le cri 
des CDC. 


scalier, E, N, & 

œufs, E, E. E, ac) — 

E, entre 3 (c'est 
AT 


ÿ émbrass 
pou: 


EN 
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111111, HF: 


Ça va mieux. Dans Masque, il faut 
poser trois questions à toutes les per- 
sonnes rencontrées. 

- «As-tu un flingue ? » 

- «As-tu une seringue ? » 

- «As-tu du sérum ? » 

Le gus qui est en possession du flin- 
gue vous repondra « Mon arme n'est 
pas négociable », alors pas de quar- 
tier, maronnez-le et prenez le pétard. 
Andréa fournit des munitions à gogo. 
Pour sortir de prison, appelez Amé- 
this. Il faut également utiliser la serin- 
gue et le sérum pour retrouver le 
temoin qui vous donnera le nom de 
l'assassin. || ne reste plus qu'à trouver 
le pas beau et le descendre comme un 
malpropre. 

Si cela ne suffit pas, sachez que l'on 
recupère de la crédibilité en sou- 
doyant et de l'energie en nageant (pas 
trop longtemps) dans le fleuve. 

Pour détendre l'atmosphère et sur- 
tout pour rajouter quelques lignes à la 
rubrique, je vous pose une colle. Vous 
connaissez la différence entre un sup- 
positoire et un crayon ? Hummmm ? 
Dites-le moi, vous la connaissez ? Si 
oui cela reste parfait, dans le cas cont- 
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raire, regardez sur votre oreille, on ne 
sait jamais. 
Si vous êtes bloqué dans un jeu, 
n'oubliez pas le cri de guerre des 
CDC. Un petit mot sur une grande 
feuille, envoyez à la rédac, rubrique 
« Help », et le tour sera joué. 
Avant de nous quitter, je lance un 
appel à tous les lecteurs et posses- 
seur de 6128 et 464 plus. Envoyez- 
nous des aides pour les jeux en car- 
touche, même s'il s'agit d'un petit truc 
pour passer un level, ou le meilleur 
moyen pour tuer un monstre dans 
votre jeu préféré. 
Sur ce, faites de jolis rêves et, en 
attendant de nous écrire, lisez à fond 
votre journal que nous vous propo- 
sons chaque mois avec « amour ». 
Poum 





3. O. ouvre tombe, des 
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DK TR 
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA Le français) 
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LE HACKER (version professionnelle) POUF CPC 464/664/6128 
Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! COMPATIBLE + 


La version 4.0 du HACKER a été acclamée par la presse informatique des deux côtés de la Manche ! Consultez les 
bancs d'essai élogieux des magazines français AMSTAR-CPC et AMSTRAD CENT POUR CENT ! 

Maintenant la version 7.0 professionnelle en FRANÇAIS est disponible ! 

Pour ceux qui n'ont pas eu l'occasion de lire les fantastiques bancs d'essai, décrivons rapidement le HACKER : 
Le HACKER est une interface qui se branche en 2 secondes à l'arrière d'un CPC.Elle est dotée d'un interrupteur de validation/invalidation ainsi que d'un bouton 
“magique”. En appuyant sur le bouton, vous interrompez les programmes à tout moment. Plusieurs dizaines de commandes sont alors à votre disposition pour 
“manipuler” le programme interrompu ! 

Vous travaillez directement en mémoire où vous examinez, modifiez, désassemblez, éditez, copiez, découpez, imprimez les programmes ! 

Le loader d'un programme vous intrigue ? Appuyez sur le bouton durant le chargement et inspectez-le ! 

Vous trichez dans les jeux ? Rajoutez des vies, modifiez la table des scores avec les PEEK et POKE du HACKER ! 

Un logiciel hors de prix et plombé à mort n'est pas assez performant selon votre goût ? Un coup de HACKER et vous lui donnez la performance désirée ! 
Etes-vous un programmeur sérieux ? La version professionnelle 7.0 du HACKER comprend un ASSEMBLEUR intégré ! 

L'assembleur de la version 7.0 permet d'assembler directement et immédiatement en mémoire ! Toute erreur est immédiatement détectée ! 

Tous les codes standard ZILOG Z80 sont supportés. 

L'interface ‘Le HACKER"' version 7.0 est le résultat de deux ans de travail et recherches par un team de super programmeurs franco-britanniques. 

Le système opérationnel du HACKER est en français et réside entièrement à l'intérieur de l'interface. Le HACKER comprend aussi un port d'extension pour relier 
d'autres périphériques. 

Un large manuel détaillé et explicatif en français accompagne le HACKER 7.0. 

Il est évident que pour utiliser correctement le HACKER, il faut posséder certaines connaissances informatiques et savoir différencier un Z80 d'un camembert ! 
Dans le cas d'un CPC 6128, spécifiez si le bus d'extension de l'ordinateur est mâle ou femelle SV.P. 


3 66 EL 
Finterface «LE HACKER 495,00 FF port compris 


(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SV.P) 


FAITES CROIRE A VOTRE CPC 464 
QU'IL EST UN CPC 6128 ! 


Vous possédez un CPC 464 avec lecteur DDI et rêvez d'un CPC 6128... Plus la peine de jeter le 464 dans la poubelle 
du voisin et de dépenser une fortune ! Il vous suffit de vous procurer la CARTE FO.DOS 

Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 

La Carte FO.DOS se branche en deux secondes à l'arrière du CPC 464 ! 

Aucune soudure ni connaissance en quoi que ce soit ne sont requises | 

Vous pressez un interrupteur et votre CPC 464 fonctionne en mode 6128 avec toutes les commandes du 6128 à votre dispo- 
sition. Finie la hantise d’avoir à définir les variables... Finies les frustrations des programmes qui ne ‘‘tournent”’ qu'avec 
les CPC 6128 ! Si vous avez certains programmes qui ne fonctionnent qu'avec un CPC 464, pas de problème, poussez 
l'interrupteur dans l'autre sens, et vous retournez en mode 464 ! 

La Carte FO.DOS offre tous les avantages des 464 et 6128 sans aucun de leurs inconvénients ! 

Pour les programmes énormes et gourmands en mémoire, rajoutez une extension mémoire DK TRONICS de 64K ou 256K 
et le bon vieux CPC 464 deviendra une machine professionnelle avec 128K ou même 320K de mémoire ! 

La Carte FO-DOS comporte un port d'extension pour relier d'autres périphériques. 

La carte FO-DOS est accompagnée d'une notice explicative en français. 


La CARTE FO.DOS ;: que 420,00 FF port compris 


(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP) 




















Le Hacker FO.DOS sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 


Envoyez vite votre commande (en français) à : 


DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. international + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 


REGLEMENT A L'ORDRE DE ‘‘DUCHET COMPUTERS" par : + Mandat Poste International en Francs + Chèque personnel français bancaire ou CCP La Poste 
en Francs + EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) + CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi 
par votre banque + Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte et date de validité, mais n'envoyez pas la carte). 


Cr 7 
Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h à 19h 


Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 
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DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 


EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
PLANCHER ! 








PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 
(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 


OXFORD P.A.0. 


Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 
La disquette 3” comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables. 

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 

Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. COMPATIBLE + 

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 

Zoom, effets miroir, vidéo inversé, ‘tête en bas”, etc. 

Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles, 
et de type IBM. 

Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 %, à 25 %. 

Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision ‘‘une aiguille” en très haute résolution. 
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 


OXFORD P.A.0. sur disquette 3’’ pour CPC 6128 
(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que .................................... 250,00 FF port compris 
(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF SVP) 


BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à utiliser !. 


Plus de 130 options d'exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d'impri- 
mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, calculations, copies d'écrans, double PEEK, doubie POKE, tri de données, 
traceur, gestion de couleurs, input, call, analyses, etc. 

Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 
Compatible clavier, manette et souris AMX. 


Enorme manuel en français, bourré d'exemples. [ COMPATIBLE + | 200,00 FF combi 


BIG FLASHER (DISC 3") en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que ......................... 
(Envoi avion hors Europe + 20 FF SVP) 















TRANSFERTS CASSETTE - DISQUETTE 


NEMESIS EXPRESS 3 Le progiciel de transfert universel 


Heureux propriétaire d’un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D'abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !.. Procurez-vous NEMESIS EXPRESS 3... 
NEMESIS EXPRESS 3 comprend 130 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette ! 

NEMESIS EXPRESS 3 possède un “renifleur”’ automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes. 

NEMESIS EXPRESS 3 est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 
NEMESIS EXPRESS 3 est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! COMPATIBLE + | 
NEMESIS EXPRESS 3 détecte le compteur de vies des jeux pour modifications. 

NEMESIS EXPRESS 3 pour 464/664/6128 est en français. Il est accompagné d’un manuel complet et extrêmement détaillé en français. 


NEMESIS EXPRESS 3 (Disc 3”) en français ne vaut que ........................................... 200,00 FF port compris 


(Envoi avion hors Europe + 20 FF S.VP) 
Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 1400 cassettes avec NEMESIS EXPRESS 3. 














Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 


Envoyez vite votre commande (en français) à : { 


DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 


REGLEMENT A L'ORDRE DE ‘’DUCHET COMPUTERS"" par : + Mandat Poste International en Francs + Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs + EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) - CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque + Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte 
et date de validité, mais n'envoyez pas votre carte). Es 

Si vous êtes pressé, passez votre commande par feléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8 h à 19h 


Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 


ALINKA 


| m'arrive de me poser des questions. Com- 
ment font nos lecteurs pour peaufiner des 
jeux de si bonne qualité ? Pourquoi ne trou- 
vent-ils pas une idée riche et originale pour se faire 


publier par un éditeur ? 


Ces lecteurs se nomment Frédéric Poe- 
si (auteur de Molecular, qui nous 
réserve une surprise pour bientôt) et 
Eric Boucher, l'auteur de notre listing 
de février. 

Alinka est son nom. Il s'agit d'un rema- 
ke de Tétris que vous ne verrez jamais 
sur CPC. En effet, notre ami nous pro- 
pose avec beaucoup de modestie la 
version « borne arcade » de ce jeu Ô 
combien diabolique. 

Je voudrais rassurer tous les lecteurs 
qui se donnent la peine d'encoder les 
kilos et kilos de data. Si un listing vous 
est proposé sur plusieurs numéros, 
c'est que sa qualité a été au préalable 
approuvée par tous les membres de la 
rédaction. Alors vous ne pourrez être 
déçu par le jeu et pouvez plonger les 
yeux fermés. Pour vous aider égale- 
ment dans votre choix, nous vous pro- 
posons dans les actus une photo du 


C7 


jeu. Le mois prochain je vous donnerais 
toutes les astuces pour ne pas vous re- 
trouver planté avec des «Syn- 
taxe error » où « Type mismatch in ».. 
Avant de me replanter comme dans 
Molecularr, voici le lanceur d'Alinka qui, 
je vous rassure, vous sera redonné en 
fin de listing dans deux petits mois. 
10 MEMORY 16999 

20 LOAD “ALINKA-1.BIN",17000 

30 LOAD “ALINKA-2.BIN",24816 

40 LOAD “ALINKA-3.BIN",32632 

50 CALL 32357 


BAM, 
LA TOTALE 


Vous désirez avoir plein d'énergie voire 
même des vies infinies dans Bam, no- 
tre listing paru en septembre-octo- 
bre 1990 ? Si oui, suivez mes conseils. 
Pour avoir de l'énergie infinie encodez 


PA 


en ligne 45 du lanceur de jeu, POKE 
&8BCD,0. Pour les vies, c'est encore 
plus simple, il suffit de faire un petit 
POKE &8DDBO à la même li- 
gne. Votre ligne ressemblera alors à : 
45 POKE &8BCD,0:POKE #8DDB,0 
Sur ce, bon courage pour Alinka. 
N'oubliez pas, je suis de tout cœur avec 
vous. Ah ! Un dernier détail. Par pitié, 
ne sauvegardez pas les fichiers de data 
par le nom figurant en ligne 180, mais 
appelez-les, TOTO, CUCUC, POPO, 
DADA ou je ne sais quoi'encore. 
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MODE D'EMPLOI 


ous êtes trop nombreux à ne pas comprendre 
dans les moindres détails le fonctionnement 
de nos listings. C'est ainsi que vous perdez de 
nombreuses heures devant des kilos de DATA à ne 
plus savoir qu'en faire. Alors rien que pour vous, voi- 
ci tous les éléments indispensables pour une meil- 
leure saisie des listings. Déchirez, photocopiez ou 
recopiez cette page pour ne jamais la perdre car elle 
vous sera d'un grand secours durant toute votre vie. 


LES DATA ? 


La plupart de nos listings sont écrits en 
langage machine (assembleur). Pour 
vous en faire profiter, nous sommes 
obligés de les transformer en gros 
programme Basic et vous donner les 
codes sous forme de DATA. Le pro- 
gramme placera ensuite, une par une, 
les valeurs en mémoire et après avoir 
vérifié la bonne syntaxe. 

Première règle à ne jamais oublier : Il 
existe quelque part dans les dix premiè- 
res lignes des programmes une 
« SAVE “TRUC.BID",B,4???,84??? ». Ne 
JAMAIS nommer votre fichier Basic 
sous ce nom. Contentez-vous de 
l'appeler TOTO, voire POPO ou tout au- 
tre nom sortant directement de votre 
imagination, mais JAMAIS celui cité 
dans les lignes du programme. La rai- 
son en est simple. Le nom suivant le 
SAVE est celui du fichier généré par les 
DATA. 


D'AUTRES 
ERREURS 


Deuxième règle : Un programme sous 
forme de DATA peut comporter des 
chiffres allant de O à 9 et des lettres. 


Ces lettres sont les « ABCDEF ». Donc, 
pas de lettre O ou L et |, voire i et |. 
Enfin nous arrivons au problème ren- 
contré lors de la vérification. Chaque lis- 
ting est doté d'un vérificateur. Son rôle 
est de comparer les huit premières 
valeurs sur une même ligne avec la 
neuvième (après un savant calcul en 
fonction du numéro de ligne et la posi- 
tion des DATA dans cette même ligne). 
Deux types d'erreurs peuvent être ren- 
contrés. Celles détectées par le vérifica- 
teur lui-même - Il suffit alors d'éditer la 
ligne et apporter la correction adéquate. 
La deuxième erreur rencontrée, et sur- 
tout la plus traître, est «Type mis- 
match ». 1 s'agit du non-respect de la 
deuxième règle. Vous avez entré un 
«O» au lieu d'un zéro, un «i» en 
remplacement du chiffre un, etc. Le 
programme ne vous donnera pas le 
numéro de la ligne renfermant l'erreur. 
Pour cela, cherchez dans les premières 
lignes, l'indice de boucle comptant les 
numéros de ligne (le plus souvent la 
variable i est employée). Demandez 
directement la valeur de cette variable 
après l'arrêt de l'ordinateur (PRINT 1), 
multipliez par dix cette valeur et addi- 
tionnez au tout le numéro de la premiè- 
re ligne de DATA {souvent 1000). 


Pour vous donner un exemple concret, 
prenons le listing de ce mois. Suite à un 
« Type mismatch in 130», faites un 
petit « PRINT 1 ». Le résultat est disons 
123. Multipliez par dix, vous obtien- 
drez 1230, plus 1000 cela fait 2230. 
Editez la ligne 2230 et je vous parie 
une bouteille de bon champagne 
qu'une erreur de saisie a eu lieu sur cet- 
te ligne. 


ETOURDERIE ? 


Pour finir, la dernière erreur peut être 
un « DATA exhausted » qui signale le 
manque de DATA dans votre program- 
me. |! suffit de vérifier si vous n'avez 
pas oublié une ligne au passage, ou 
plus simplement si notre listing ne doit 
pas passer en deux fois. 

Malheureusement, à l'heure qu'il est, 
nous n'avons pas de vérificateur pour 
les programmes Basic, et celui utilisé 
pour les DATA n'est pas à cent pour 
cent fiable (il n'en existe pas vraiment). 
Il n'empêche que toutes vos sugges- 
tions seront les bienvenues et qu'à la 
rédac nous nous efforçons le plus 
sérieusement du monde à trouver 
l'astuce, voire la bidouille qui pourrait 
rendre votre vie de pupitreur plus rose. 


POUR NOUS FAIRE PARVENIR VOS CREATIONS, ENVOYEZ VOTRE 
PROGRAMME (SUR DISQUETTE) A : 


MSE 
POUM 
31, RUE ERNEST-RENAN 


92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 


UN PROBLEME AVEC LE LISTING DU MOIS ? 
TELEPHONEZ LE MERCREDI DE 11 H À 17 H 
AU 40 93 07 00 ET DEMANDEZ POUM 
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LES MORBIDES 
DOUILLENT 


‘inspiration de ce titre m'est venue dans le 
métro en voyant la tronche toujours aussi 
fêtarde des voyageurs. Qu'il est triste de ne 
pouvoir recevoir un sourire, le matin, aux heures de 
pointe. Pour ne pas traîner plus longtemps, voici le 
sujet des bidouilles de ce mois-ci : la pagination des 


6128, plus ou moins. 


Je ne veux pas faire de pub, mais les 
possesseurs de 6128 sont vachement 
avantagés au regard de ceux du 464. 
Non pas que la machine de ces der- 
niers soit de la m..., mais il faut tout de 
même avouer que la 6128, Plus ou 
non, offre bien des facilités par lesquel- 
les pèche son prédécesseur. Si le lec- 
teur de disquettes fait incontesta- 
blement partie des avantages du 6128, 
il n'en va pas de même pour l'utilisation 
des 64 Ko supplémentaires de mémoi- 
re. Il est impossible d'en profiter pleine- 
ment sous Basic, et des désagréments 
sont rencontrés lors de l'utilisation sous 
Assembleur. En effet, si vous désirez 
utiliser la pagination, il vous faut jongler 
avec la page située de &4000 à 
&8000. Soit vous la consacrez aux 
données, soit les programmes qu'elle 
contient ne seront accessibles que lors- 
qu'elle sera active. Bref, c'est le bordel 
dans tous les cas de figure. Pour éclai- 
rer votre lanterne, nous allons mettre le 
feu aux poudres. Voici donc les mani- 
pulations à effectuer ainsi que quel- 
ques idées à mettre en pratique, si vous 
le désirez. 


SE METTRE 
A LA PAGE 


Pagination. Pagination ? Pagination ! 
Poum a beau retourner ce mot dans 
tous les sens, il ne voit pas ce que cela 
peut bien vouloir dire. Pour nos chers 
amis inacoutumés à ce genre de voca- 
bulaire, je vais m'expliquer, histoire de 
mettre tout le monde à la page. Paginer, 
dans le dictionnaire, est l'action de 
numéroter des pages. Comme nous ne 
sommes pas un magazine de PAO mais 
d'informatique, la pagination est pour 
nous l'art de rendre des pages de 
mémoire actives ou non. Qu'est-ce 
qu'une page mémoire ? C'est normale- 
ment une unité de mesure d'espaces 
(256 octets). Dans le cadre de la pagi- 
nation, cette valeur peut être quelcon- 
que, voire négligeable, mais surtout 
directement dépendante de l'ordinateur 
utilisé. Sur CPC, les banques étant de 
16 Ko, toute pagination sera effectuée 


à partir de cette valeur. Un de ses mul- 
tiples sera possible, mais une taille infé- 
rieure est hors de question, à cause du 
hardware. Pour mieux comprendre la 
disposition des banques supplémentai- 
res, voici quelques explications. 

Vous avez pu remarquer que les 64 Ko 
de mémoire vive du CPC sont linéaires. 
Il est possible de les adresser directe- 
ment, et ce sans se poser la moindre 
question, du moins lors de l'écriture de 
données. Si la commande proposée au 
Z80 est une lecture, la mémoire vive 
sera lue si l'adresse demandée pointe 
dans les 32 Ko centraux (&40000- 
&C0000). Ce sont les Rom qui seront 
lues, dans le cas où elles sont actives, 
et si l'adressage porte sur les 16 Ko 
inférieurs ou supérieurs. Cela nous 
prouve que le CPC est capable de met- 
tre en évidence certaines zones de 
mémoire de 16 Ko selon leurs états. Il 
en va de même avec l'extension 
mémoire de 64 Ko. Avant tout, il faut la 
voir comme une seconde colonne, appe- 
lée slot, de 64 Ko, parallèle à la mémoire 
centrale et de la même manière, divisée 
en 4 pages de 16 Ko. Ces pages sont 
numérotées de 1 à 4, du bas de la 
mémoire vers le haut. Comme elles ne 
sont pas sur le même plan mémoire, il 
est a priori impossible de les atteindre, 
mais c'est compter sans paginations. 


GAY TARE 


A ne pas confondre avec Gai Luron (ni 
avec Georges Guétary.… NDSDR), ce 
composant est un des plus pratiques 
du CPC. Cette possibilité qu'a le Z80 de 
rendre actives des pages mémoire est 
le fruit du travail du gate-array. Ce com- 
posant qui permet déjà de disposer 
d'une palette de 27 couleurs alors que 
le 6845 ne peut en gérer que 16 à lui 
seul et dans des conditions normales, 
est un réel monstre d'ingéniosité. S'il 
gère la commutation des Rom, pour- 
quoi ne pas lui proposer celle des Ram. 
Cette tâche, il la remplit à merveille. 
Comme vous le savez, ce gate-array est 
situé sur le port &7FXX où XX est une 
valeur quelconque. Les commandes de 
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gestion de Ram sont reconnaissables 
par le fait que les deux bits de poids fort 
de l'octet mis sur le bus d'entrées-sor- 
ties en &7FXX sont à 1. Voici les 
valeurs utilisables de cet octet sous 
Basic ou en Assembleur : 

OUT &7F00,4C0 : mode normal, vous 
disposez d'un CPC 464 conventionnel. 
OUT #&7F00,4C4 : dans ce mode, la 
page 1 de l'extension mémoire prend la 
place de la page 2 normale et se re- 
trouve donc entre 44000 et 48000. 
OUT &7F00,4C5 : idem pour la page 
2 de l'extension. 

OUT &7F00,4C6 : idem pour la page 
3 de l'extension. 

OUT &7F00,4C7 : idem pour la page 
4 de l'extension. 

Comme vous le voyez, ces commandes 
mettent simplement les pages citées à 
la place de la banque 2 normale. Rien 
de bien sorcier. Là où les choses 
deviennent intéressantes, c'est dans 
les commandes suivantes : 

OUT &7F00,4C1 : la banque 4 de 
l'extension se loge de &C000 à &FFFF. 
Vous voyez l'astuce ? 

OUT &7F00,4C2 : le second slot 
prend la place du premier (les quatres 
banques principales deviennent se- 
condaires et inversement). 

Les quatre premières commandes de 
pagination ne sont pas réellement inté- 
ressantes. En effet, elles bloquent de 
manière gênante la zone s'étalant de 






&4000 à &8000, ce qui est en- 
nuyeux pour les programmes consé- 
quents. Nous ne reviendrons donc pas 
sur eux outre mesure. La dernière, si 
elle est très puissante et peut laisser 
présumer un pseudo « bi-tâche », est 
difficilement utilisable. En effet, un mul- 
titâche doit posséder une zone de ges- 
tion commune aux travaux, pour le par- 
tage du temps et des statuts, ce qui est 
impossible ici car aucun octet n'est 
incommutable par ce procédé. Par con- 
tre, 4C1 est particulièrement intéressant, 
alors pourquoi ne pas en parler... 


C1, C'EST BIEN 


Mais non, Robby ! Pas C2 c'est mieux... 
on vient justement de dire le contraire. 
Soit beau et tais-toi ! C'est vrai, quoi ! 
M'énerve ce mec des fois. Qu'est-ce 
que sa beauté au regard de celle de 
Miss X ? Roupie de sansonnets, casta- 
gnettes bretonnes, presse-purée marti- 
niquais… Bref, quantité négligeable, 
comme dirait Franck (dont la rubrique a 
bénéficié d'un regain de beauté provo- 
qué par une nouvelle maquette au 
demeurant fort visuelle et si pratique). 
Donc, la commande &7F00,4C1 est 
vraiment une commande à ne pas négli- 
ger. Voici pourquoi. 

Imaginez que vous soyez possesseur 
d'un CPC 6128 avec lequel vous dési- 
rez calculer une image. Disons que cette 
image est laborieuse et lente à mettre 


EonoIRE 





HompF ! 


en œuvre, comme par exemple des 
fractales ou du ray-tracing. Il vous faut, 
pour une certaine convivialité et par res- 
pect pour le patient, afficher un état de 
la progression des calculs. Comment ce 
faire, sans détériorer l'écran ? C'est 
simple, il suffit d'utiliser l'ordre de pagi- 
nation C1. Ainsi, les affichages graphi- 
ques se feront sur la banque 4 de 
l'extension alors que les messages tex- 
tes seront inaltérés sur la banque 4 nor- 
male (centrale). En effet, si la banque de 
l'extension est valide, donc accessible 
par le microprocesseur, elle n'est pas 
prise en compte par le CRTC en ce qui 
concerne les signaux vidéo. Ainsi le 
Basic continue de travailler en &CO00 
sans se douter qu'il est dans une ban- 
que. Quel hold-up de temps machine ! Il 
suffit de temps à autre de lancer la com- 
mande 4CO pour mettre à jour les com- 
mentaires, et ce en évitant les scrollings 
histoire de ne pas perturber le Basic. 
Pour la sauvegarde de l'écran, pas de 
problème. Un SAVE de la dernière ban- 
que, et tout se passe comme si l'écran 
réel contenait effectivement l'image. 


Je suis sûr qu'à ce moment précis, cer- 
tains diront : « Pourquoi ne pas faire la 
même chose en utilisant un écran en 
&4000 et un autre en &C000 ? ». A 
ceux-là, je répondrai que ce genre de 
manipulation force à ne pas utiliser la 
zone s'étalant de 44000 à &8000 et 
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de perdre par le fait 16 Ko de mémoire 
Basic. Voyez-vous maintenant où nous 
voulons en venir ? 


TOUJOURS 
PLUS... 


Voici tout de même quelques indica- 
tions concernant le slot secondaire : 


- Toute page validée, soit sélectionnée, à 
la place d'un écran ne sera jamais visible 
sur le moniteur car non reliée physique- 
ment avec le CRTC 6845. 

- Le 6128 Plus réagit comme son 
ancêtre. 

- Un 464 muni d'une extension DKTro- 
nics, Vortex, etc. réagit comme un 
6128, quelle que soit la taille de la 
mémoire ajoutée. 


NEXT MONTH 


Pour le mois prochain, nous vous réser- 
vons une petite surprise spéciale 
Assembleur. À ce propos, nous avons 
besoin de votre aide. Si l'un de vous 
connaît la valeur des Gaps permettant 
de formater 10 secteurs par piste sur 
une disquette normale, qu'il nous l'en- 
voie. Il gagnera ainsi un tee-shirt Miss X 
et permettra à ses contemporains de 
bénéficier d'une bidouille sympa. 

A bon paramétreur, salut ! 


Sined 






LOGON SYSTEM 


près vous avoir éclairé sur le CRTC, la rupture 
et les modes d'interruption du Z80, les Logon 
System ont décidé ce mois-ci de vous dévoi- 
ler quelques usages détournés de la pile. Bien sûr, 
nous parlerons ici d'assembleur et seuls les initiés 
du langage du microprocesseur de leur machine 


pourront bénéficier des 


enseignements de cette 


rubrique. Autre membre du célèbre groupe de 
démo-makers, vous allez maintenant faire connais- 
sance avec Emmanuel alias Pict. 


Je ne vais certainement pas apprendre 
aux lecteurs assidus de cette rubrique 
l'usage classique que l'on fait de la pile 
en assembleur. Vous pouvez d'ailleurs 
relire avec intérêt quelques initiations à 
l'assembleur de Sined le Barbare à ce 
sujet. Reprenez à cette effet votre col- 
lection d'Amstrad Cent Pour Cent ou 
bien commandez-les à l'adresse du 
magazine. 

Il s'agit ici de découvrir quelques 
bidouilles intéressantes pour optimiser 
vos propres routines. 


LE POINTEUR 
DE PILE 


Tout d'abord, sachez que tous les trois 
centièmes de seconde, le pointeur de 
pile SP (Stack Pointer pour ceux qui 
auraient oublié) est modifié par les 
interruptions pour stocker l'adresse 
contenue dans le PC (Program Coun- 
ter). Il faut donc utiliser un DI pour que 
SP ne soit pas changé par les interrup- 
tions mais seulement par votre routine. 
Vous vous rappellerez peut-être que 
vous avez déjà vu une utilisation parti- 
culière de la pile dans Amstrad Cent 
Pour Cent grâce aux compères Poum et 
Franck Einstein (mais si, souvenez- 
vous, le programme “CLS.CLS”, florilè- 
ge d'astuces de programmation absolu- 
ment délirantes). Dans ce cas précis, on 
se servait de la pile pour afficher plu- 
sieurs fois les valeurs des registres 16 
bits du Z-80 à la suite dans la mémoire- 
écran. 


Exemple : ORG #9000 

ENT $ 

LD (SAUVPIL+1),SP ; on 
s'en sert 

DI ; on 
modifie pas SP 

LD SP,#C000+80 FLCES 


LD HL,#FFFF 

LD B,40 

PUSH HL 

DJINZ PUSHL 

LD SP,0 î 
EI 

RET 


PUSHL 


SAUVPIL on 


Comme vous avez pu le voir, si vous 
avez exécuté ce petit programme, la 
première ligne de l'écran a été remplie 
d'octets à #FF. La pile stockant des 
registres 16 bits, le registre SP est 
donc décrémenté de 2 octets après un 


PUSH et incrémenté de 2 octets après 
un POP {on peut trafiquer ça avec INC 
SP et DEC SP mais c'est généralement 
peu intéressant). 

De ce fait, on place la pile (après l'avoir 
sauvée, car le système en a besoin), en 
#C000+80 octets si on prend la lar- 
geur totale de l'écran, et on PUSH 40 
fois HL chargé avec #FFFF. Si vous fai- 
tes le calcul #C000+80-(40*2), on 
arrive bien sûr en #C000,. 

Quel est l'intérêt de cette routine ? 
Comme tout autre routine avancée, elle 
sert à optimiser au maximum vos pro- 
grammes. Cette routine peut vous ser- 
ir lors de l'effaçage de sprites sur fond 
uni, par exemple. En effet, elle est envi- 
ron 2 fois plus rapide qu'un pro- 
gramme ayant la même fonction sans 
utiliser la pile. 


Exemple : 


LD HL,#C000 
LD C,#FF 
LD B,80 

LD (HL),C 
INC HL 

DJNZ POKFF 
RET 


POKFF 


La pile sert donc à stocker des données 
de 16 bits à une vitesse assez impres- 
sionnante, mais elle a une autre fonc- 
tion plus intéressante : elle permet de 
prendre des données 16 bits ou 8 bits 
2 par 2 dans une table. Supposons que 
vous ayez créé une table d'adresses- 
écran pour faire bouger un sprite selon 
un parcours précis. Une des manières 
classiques de prendre l'adresse est : 


sauve la pile car le systme 


vire le systme pour qu’il ne 


Epl1. 


rcupre la pile 


LD H,(IX+1) 
LD L,(IX+0) 
INC IX 
INC IX 


52 


Les interruptions bloquées et la pile 
sauvée, vous pouvez remplacer cette 
routine tout simplement par un POP HL 
(SP pointe sur la table d'adresses) et 
votre routine d'affichage. 

Vous avez deux avantages incontesta- 
bles avec la pile : 

-POP HL prend huit fois moins de place 
que la routine précédente. 

-POP HL est surtout 5 fois plus rapide ! 


Remarque : cet exemple n'est pas le 
meilleur ; la saisie des adresses-écran 
prenant relativement moins de temps 
que l'affichage du sprite quelle que soit 
sa taille, il serait plus intéressant de se 
servir de la pile pour prendre les don- 
nées du sprite plutôt que son adresse 
{voir la routine de sprites de Thibault 
dans la rubrique « Arcade » du mois de 
décembre - n° 32, p. 72 et 73 +, qui 
peut d'ailleurs être encore optimisée ! 


PETIT 
CONCOURS 


Je vous signale que les routines de 
scrolling en vague les plus rapides que 
j'ai créées utilisent la pile. Ainsi, ma rou- 
tine de scrolling en vague fixe se sert 
de la pile pour prendre les adresses- 
écran tandis que ma routine de scrol- 
ling en vague mouvante l'utilise pour 
prendre les données du scroll. 

À ce propos, je vous propose un petit 
concours où Vous ne gagnerez rien que 
notre estime et la présentation de votre 
routine dans cette rubrique. 


En partant de tout ce que je vous ai dit 
sur la rapidité de lecture et d'écriture de 
la pile, comment faire un scrolling (en 
vague, horizontal, bref comme vous le 
voulez) en se servant de la pile, bien 
sûr, mais aussi des autres registres 
(même les registres secondaires acces- 
sibles par EXX si vous êtes coura- 
geux !). Les meilleures routines seront 
donc publiées et commentées. 


;1X contient l'adresse de la table 
;On met l'adresse cran dans HL 


;1X pointe sur l'adresse suivante 
;svotre routine d'affichage sprite. 


= 


PoWC OA) ANA CP 


VAMOME An | 


IN TUE 000, 


7 NC 


LE TEMPS 
MACHINE 


Bien, maintenant nous allons aborder la 
notion de temps machine, ou comment 
savoir le temps d'exécution de votre 
routine. 

Donc, chaque instruction du Z-80 met 
un certain temps à être exécutée. Ce 
temps est exprimé en cycles machine. 
Il y a 2 sortes de cycles machine : les 
T-states et les M-states, mais cela n'est 
guère important pour nous, Car nous 
allons exprimer en NOP le temps ma- 
chine. Le NOP est l'une des instruc- 
tions les plus courtes du Z-80 avec les 
instructions du genre «LD registre 
simple, registre simple» ou encore 
«XOR registre simple »… Par contre, 
les instructions utilisant les registres 
d'index IX et IY sont d'une lenteur ef- 
froyable (ce type d'instructions n'est 
que rarement utilisé dans nos démos 
car il consomme beaucoup trop de 
NOP en temps machine). Je ne saurais 
que trop vous conseiller l'excellent livre 
de Rodnay Zaks sur le Z80 où tous les 
temps machine de chaque instruction 
du microprocesseur sont répertoriés. 


MESURER 
LE TEMPS 
MACHINE 


Ilexiste une autre façon de mesurer le 
temps machine en comptant le nombre 
de NOP pris par instruction. On peut 
aussi, si l'on est sûr que sa routine 
prend moins d'un cinquantième de 
seconde, changer la couleur d'une en- 
cre au début de celle-ci puis la changer 
à nouveau à la fin de la routine. Par 
exemple, je désire savoir combien de 
temps le Z-80 mettra à faire une boucle 
vide : 


AO 
CAC 


Vous obtenez ainsi le temps mis par le 
Z-80 à effectuer la routine exprimée en 
ligne d'écran (l'espace qui est en rou- 
ge). Enfin, si vous avez beaucoup de 
mémoire disponible, évitez les DJNZ 
où instructions dans ce genre et reco- 
piez votre routine le nombre de fois que 
vous voulez qu'elle soit effectuée. Inuti- 
le de dire que toutes les routines de cet 
article sont alors optimisables : rempla- 
cez BOUCLE DEC a ;JP NZ,BOUCLE 
par DEC a..DEC a..DEC a... 255 fois de 
suite (faites DEFS 255,#3D sur votre 
assembleur) et constatez la différence... 
Il y aussi la solution mitigée : on laisse 
quand même une boucle mais qui sera 
exécutée moins de fois car les instruc- 
tions seront répétées à l'intérieur de 
cette boucle ; cette dernière méthode 
gaspille moins d'octets que l'autre mais 
prend évidemment plus de temps ma- 
chine... 
Sur ce, je vous laisse en vous souhai- 
tant «une bonne prise de tête sur plein 
de routines bétons ». CALL O ! 
Je vous rappelle que toutes les démos 
réalisées par vous, lecteurs, sont les 
bienvenues. Vous pouvez nous les faire 
parvenir à l'adresse du magazine. 
Pict 


DI 

LD hl,#C9FB 
LD (#38),h1 
EI 

LD b,#F5 

IN a,(c) 


START 
VSYNC 


JP NC, VSYNC 
EI 


HALT 

HALT 

LD bc,#7F10 
OUT (c),c 
LD c,#4C 
OUT (c),c 
LD a,#FF 
DEC a 

JP NZ,BOUCLE 
LD bc,#7F10 
OUT (c),c 
LD c,#54 
OUT (c),c 
JP START 


BOUCLE 





;Classique 


;On attend la Synchro VBL 


;On attend un peu... 

;Gate Array pointe sur Border 
; Valide 

Couleur Rouge 


;Routine tester 


;Couleur Noire 








Pour toutes vos suggestions, remarques, 
questions, explications à propos de la 
rubrique Logon System, vous pouvez 
MEET E LCR 
Amstrad Cent Pour Cent 


Logon System 


31, rue Ernest-Renan 
92130 Issy-les-Moulineaux 
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128/142 APPRENTICE UTILITAIRES 


ART DE LA GUE! 
ADES DEBUGG . 
ADVANCED OCP ART STUDI 
APPRENDRE L'ASSEMBLEUI 225 
AUTOFORMATION BASIC . 225 
BRIDGE SIMULATOR . a COLORDUMP 2 disc 225 


4142/7102 BUILDER LAND . CONTACT . 225 RS © U 
CARMEN SAN DIEGO COURS DE SOLFEGE 1 225 VE AU 
CELICA QT4 RALLY DESSIN TECHNIQUE 6128 2e APPRENDS MOI À ECRIRE CPICE 228 
CELICA GT4 = 
242 CHESSMASTER 2000 DESSIN TECHNIQUE TUREO 6128. 715 APPRENDS MOI À LIRE M/CP …. 225 ORDINATEUR 
COUGAR FORCE a 350 APPRENDS MOI À LIRE 2 CP 225 | 
rh ha 195 | :*AMSTRAD 6128 PLUS COULEUR 3990 F 
40 BOSSE DES MATHS 4e 195 
GESTION BANCAIRE 6128 245 BOSSE DES MATHS 5e 195 |:*AMSTRAD 464 PLUS COULEUR 2990 F 


GESTION DE FICHIER 6128... 290 BOSSE DES MATHS 6e 195 : : Fa 
GRAPHEUR 275 DONALD ALPHABET MAGIQUE 145195 | '*+ 25 jeux gratuits + { magnifique housse 
DRAGON BREED HERCULE 2 395 ECRIRE SS FAUTES V.1 6/3e …… 225 


1007220 ESWAT 350 ECRIRE SS FAUTES V.2 6 225 |(CONSOLE AMSTRAD GX4000 + 1 Jeu 975F 


F15 STR à 240 FRANEAR REUSSITE 3e . 150 
STARS D'HOLLYWOOD 142/219 F16 COMBAT PILOT . 142/192 ñ : 280 FRANÇAI SSITE 4e . 150 
Batman +indy Action +Ghostbusters 2 FIRE AND FORGET2 . 135/172 425 FRANÇAIS REUSSITE 5e . 150 CARTOUCHE GX4000 

FUGITIF … 8 280 FRANÇAIS REUSSITE 6e . 150 Ban LANDS 

1427102 GREMLINS 570 J'APPRENDS À ECRIRE M 150! PR PCARLAN à + 

GOLDENAXE . 105/142 ? 595 J'APPRENDS A LIRE M/CP. 150 BATMAN 280 
Double Dragon 2 GUNSHIP.. . 192/242 75/299 J'APPRENDS À OBSERVER M/CP 150  CHASE HO' 280 
10 JEUX SPECACULAIRES. 142/192 HOSTAGES . 165/220 MAXAM rom 399 J'APPRENDS LES NOMBRES M/CP. 150 COUGAR FORCE . 289 PLOTTING 
Impossamole + Sidearms + Streetfighter IRON LORD . 220 MENTEL minitel malin + câbl Î 225  COPTER 271 289 PRO TENNIS TOUR. 
Emotion + Foot Y2 +Hot Shots + Skweek IVANOE. 97/142 MEPHISTO À . 225  CRAZY CARS 2. 289 
Road Runner +Butcherhill + Heavy Metal JUDGE DREDD 97/142 MULTIFACE 2 +LE COPIEUR 225 DICK TRACY 289 
LES GHANTS DU SPORT. 192/280 KICK OFF 2... . 135/169 STATGRAPH … % EPICS WORLD OF GAME: 289 SHADOW WARRIOR 
Kick off + Great courts +TT Race LA SECTE NOIRE . 172 THE INSIDER disc LABYRINTHE ANGLOMANIA 1. FIRE AND FORGET 2 289 SPIDERMAN …… 
Foot Manager 2 +Emelyn Hugues LAST NINJA REMIX 97/142 RAMDOS LABYRINTHE ANGLOMANIA 2. 289 AA En M 
Bobslelgh + 3D Grand Prix LINE OF FIRE . 97/142 RODOS LABYRINTHE LEXICOS … 280 WTCH BLADE 

1827238 LODE RUNNER . 145/189 ROMDOS LABYRINTHE DES PHARAONS 289 TENNIS CUP 
Rick Dangerous + Savage + Commando LOTUS ESPRIT TURBO . 105/152 ROMBOARD LANGUE FRANÇAISE CE 1 NAVY SEALS Frs 
Navy Moves +1. Warriors +F. Bruno Boxe METAL MASTER . . 145/192 EPROM ERASER LANGUE FRANÇAISE CE2 NIGHT BREED 289 
LES DIEUX DU CIEL 1092/7280 MIDNIGHT RESISTANCE 97/142 MULTIPLAN. LANGUE FRANÇAISE CM1 
GR Von A EE MO ne nr ire 
Stricke F. Harrier + Tomahawk . 142/192 INTER 6128 £ 
Ghostbuster + Allen + Wonderboy . 105/152 PROTEXT rom FRANÇAISE 4E . 
Back the future + Quartet + Eydolon + NARC 05/152 PAGE PUBLISH LECTEUR DDI1 pour 464 1395 
C: Chaplin Tuer n'oet pes Jouer 4 #e " NIGHT BREED : LECTEUR FD1 2e LECTEUR 6128 1295 
WHEELS OF FIRE à MATHS SUCCES CM IMPRIMANTE DMP3160 + PROTEXT 2290 
urbo out Run + Chase HQ : + 425 MATHS SUCCES 3%e Dans la limit 

HE Eve s k dé MATHS SUCCES de mite des stocks disponibles 
TAT. «sr242 . 145/192 TRAFFIC EMISSION MATHS SUCCES 5e 
Xybots + Toobin +A.P.B. NEW YORK WARRIOR 97/142 TRAFFIC SWL . MATHS SUCCES 6e PERIPHERIQUES, Ne) ICKS 
Dragon spirit + Hard Drivin ORIENTAL GAMES . 105/152 UTOPIA rom 
18 MEGASTAR 182/280 OUTBOARD . . 145/192 VECTORIA 3 D SCANNER DART DISC DOUBLEUR DE JOYSTICK. 
Navy moves + Exoion + Commando  PANZA KICK BOXING . . 192/242 HORLOGE ASTRALE . SCANNER DART CASSETTE PHASOR ONE (+ MONTRE 
Battle valley + Bombjack + AlrWotft + PICICN PILE . . 152/192 MIROIR ASTRAL MICRO BAC GEO 1/1Ter. DIGITALISEUR VIDI COMPETITION PR 
1942 PINBALL MAGIC . . 145/189 PREVISIONS ASTRALES MICRO BAC HISTOIRE 1/1Ter. LECTEUR CASSETTE + CABL PRO 5000. 
[Scoobidoo + Ghost'Goblins + Saboteur PIRATES... . 169 LE TAROMANCIEN MICRO BREVET FRANÇAIS . MULTIFACE 2+LE COPIEUR. QUICKJOY 
Battle ship + Bati + Buggy 2 + PLAYER MANAGER . 135/175 GRAPHOLOG 90 MICRO BREVET HISTOIRE SYNTHE.VOCAL TMPI DISC/K7 QUICKJOY STICK . 
Crépuscule Naja +Talisman d'Osiris  PLOTTING. 97/142 MICRO CLUB 95 F MICRO BREVET GEOGRAPHIE SYNTHE.VOCAL TMPIHHP DISC/K7 . QUICKJOY 2.. 
LES FOUS DU VOLANT … 178/228 PRINCE OF PERSIA . 142/199 7 LOGICIEL Educt. vocaux. & QUICKJOY TU 
lA.P.B. + Buggy Boy +TT Racer . 105/152 Uniquement en disquette DMP 3160 + PROTEXT QUICKJOY 3 SUPER 
lActionfighter + Aspar Grand Prix 105152 Le | ARKANOID 1 +2 È QUICKJOY 5 SUPERBOARD 
+ Buggy 2 DCR 1 N°2 - GAUNTLET 1 +2 . QUICKIOY IR INFRAROUGE 
MONDE DES MERVEILLES . 148/192 SAGA … : : OUT RUN + ROAD BLASTER NATHAN FRANÇAIS CP/CE 1 , QUICKJOY VI JETFIGHTER 
New Zeland Story + Rainbow Island SAINT DRAGON 4 - END.RACER + SUPERHANG ON NATHAN ECOLE FRANÇAIS CE2 … 225 CRAYON OPTIQUE Cassette ; QUICKIOY TOPSTAR 
Super Wonderboy + Bubble Bobble SCOOP - eS : IK++VIE AR KUNG FU NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM1 . 225 CRAYON OPTIQUE  Disq QUICKJOY MEGABOAR 
LES FOUS DU FOOT 178/228 SDA . : NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM2 . QUICKJOY SEGA FIGHTE 
Ick of + Foot Manager 2 : GRYSOR + GREEN BERET NATHAN ECOLE MATHS CP/CE1 GUTIVE KONIX THE NAVIGATOR 
Figthing soccer + Emelyn Hugues Ne | See nue nn NS NATHAN ECOLE MATHS CE2 . CITIZEN 120D 
LES JUSTICIERS 2 — 148/102 SHADOW WARRIOR ; NATHAN ECOLE MATHS CM1 [ ETIQUETTES | 
Ghostbusters 2 +Caba + 0: Thunderboit SHERMAN M4 . N°9 - PLATOON + PREDATOR NATHAN ECOLE MATHS CM2 CLLENSMET 24/9 ETIQUETTES 


EPUCK O - CRAZY CARS + SUPER SPRINT TRAIN EXPRI Ë DMP 2000/2160. 3 
ME ——_—— 148192 SHUFL 102 N°11 - BUB.BOBBLE +FLYINGSHARK  RÉCEMAD Enr N OO DMP 3000/31 ETIQUETTES DISC 3" LES 100... 30 
Permis de tuer + Running Man SIM CITY Z'ACE OF ACES + INPILTRATOR ANGLAIS PRIMAIRE . ENQUETE 89x23 LES 200 ù 
ITOPS D'OR 1 178/228 SLIDERS ; : RENEGADE +T. RENEGADE ANGLAIS 4/3e ; " LES : 
Mons FM Dore STAR CONTROL - TOP GUN + SLAP FLIGHT CALCUL RAPIDE 59° ETIQUETTES DISC 3.50” LES 100... 30 


5 - ROLLING THUNDER + RYGAR ka 59 
+ Strike F. Harrier + Skateball È DECLIC LECTURE 
Star Wars +Zynaps NS OMS ON ÉSUREP MESTER EDUC. MATERNELLE 1 EL BOITIERS DE RANGEMENT 
TOPS D'OR 2 178/228 STUNT CAR RACER 97/142 k EDUC. MATERNELLE 2 59 2vec serrure + clé sauf Proto 
ikari Warriors + Skateball STUNRUNNER . 97/142 HE ANT EN mRAE a ESPAGNOL PRIMAIRE . 39 BOMTIER DS4OLA : 30x3" 89 
+ Last Ninja 2 + Exolon +TT Racer SUBBUTEO 105152 NS Rent Jul ME CN FIELD FRANÇAIS SONS : 59 BOITIER JSY 48 : 48x3" 99 
148/192 SUPERCARS 105/142 F CKN FIELD FRANÇAIS-CM ; go BOITIER DDSOL : 50x5.25 119 
SUPER OFF ROAD RACE! 105/142 N°21 - THUNDERBLADE + 1943 GEOGRAPHIE PRIMAIR BOITIER DS100L : 100x5.25” 149 
SWAP … . 192 N°22 - ROAD RUNNER + METROCROSS GEOMETRIE PLANE . tous les rubans NB par 3 = 144 F 
138/218 SWITCHBLADE 97/142 N°23 - NEMESIS + R-TYPE GRAMMAIRE 6/5e 
Nigel Mansell's, 3D Grand Prix TARGHAN . . 192 N°24 - AFTERBURNER + STARWARS ITALIEN PRIMAIRE S U PE R [=] =] le) M : 
Overlander, Asphalt, Buggy2, Fury TN EL RIT 105/152 LIBRAIRIE MTS LE GYCTE 
182/230 TENN 159/189 
TINTIN SUR LA LUN 142102 LOS EN AMIE CPC " ADVANCED OCP ART STUDIO 245 
ne Let LEE BIEN DEBUTER CPC... LA SOLUTION rexromar : DATAMAT + CAL COMAT 575 
Forgotten worids + ULTIMATE GOLF . 145/172 GRAPHISMES EN ASSEMBLEUR to) Kyle Melle flo) AS] 2 :15107:V210) LEP] 


SUPER JEUX AMSTRAD 
ent nn rue ON 105182 LIVRE DU BASIC 6128 PLUS. LECTEUR CASSETTE + CABLE LE 


EMEA _ œuues [ous DISCOLOGY V.6.0 PLUS 
cars + Match day + Match Point... , 
es ADAPT.NOUVEAU BUS CPC . 125 Housse complète clavier+écran Réf. | 10 | DISQUETTES 3 
EEE ou Eur Jo snicx 49 HOUSSE 6128 PLUS 99 FRANCEGEO-MICROGEO . 
DOUBLEUR DE BUS 59 HOUSSE 464 PLUS 99 DESTINAT. MATHS CE 1/2 3" CF2 175F 315F + 
CASSETTE D'AZIMUTAGE 119 CABLE IMPRIMANTE 49 HOUSSE 464 . : 87 DESTINAT. MATHS CM1/2 
COPY HOLDER. 189 RALLONGE ECRAN/CLAVIER 49 HOUSSE 6128 87 DESTINATION MATHS 6/5e 3"1/2DFDD| 69F | 
FILTRE ECRAN 14° Coul. 169 CABLE EXTENSION JOYSTICK. 49 HOUSSE DISC FD1/DDI1 | 


FILTRE ECRAN 14” Monoc. 159 CABLE EXTENSION PORT 70 HOUSSE DMP 2000/2160 79 4 SAISONS DE L'ECRIT 6/3e 5” 1/4 DFDD à l'unité par 20 
SUPPORT IMPRIM. 80 Col 149 CABLE FD1/DD/1 39 HOUSSE DMP 3000/3160 79 SECRET ENGLAND 6/5e = 

SUPPORT MONITEUR 12-14” 139 CABLE MAGNETO CASSETTE. 49 HOUSSE PCW 8256/8512. 129 SECRET ENGLAND 4/3e Disquettes certifiées 100% garantie à vie. 
MOUSE MAT (tapis). 65 CABLE MINITEL CPC 55 HOUSSE CITIZEN 120 D 79 DEUTSCHES GEHEIMNIS 6/5e Livrées avec enveloppes + étiquettes 


ETIQUETTES DISC 3" LES 100... 30 CABLE PERITEL CPC . 19 HOUSSE STAR NL10 79 DEUTSCHES GEHEIMNIS 4/3e - 
ETIQUETTES 89x23 LES 500. 69 CABLE GX4000/CPC 6128 19 HOUSSE STAR LC10 79 HAMSTERS EN FOLIE BOITIER PLASTIQUE 3" ou 3.50”... 30 F Les dix 
RALLONGE (Al.Widéo 464) 1M 109 HOUSSE SMM 804 99 OBJECTIF CALCUL CP. 195 
= CR CS CS nn us 
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PROGRAMMATEUR D'EPROMS 475F 
Créez et installez tous vos logiciels favoris sur ROMS 
grâce au PROGRAMMATEUR D’'EPROMS (se branche 
sur le port d'expansion, livré avec disquette 
programme. Basic/Langage machine, copie ROM à 
ROM, édite, vérifie, etc. etc. 


ROMBOARD 349 F 
Boîtier de connexion de 8 roms + 2 sorties bus 
Indispensable pour l’utilisation des roms. 


ROM VIERGE 16 K 
EPROM ERASER Etfaceur de Rom 





THE MUSIC MACHINE 595 F 


— Permet de composer de la musique. 
on peut éditer. sauvegarder. charger. 
Sons. rythmes et instruments 
— C'est aussi une chambre d'échos 
avec plusieurs effets 
— The Music machine sert également de batterie. 
huit tonalités de DRUM. sont programmées. 
mais on peut en reproduire d'autres 
— Compatible 100% Midi 
— Sorti Hifi + Micro 
— Disquette ou Cassette 


CARTOUCHE BASIC AMSTRAD 65 F 
Grace à cette cartouche Amstrad. 98% des 
logiciels de l'ancien 6128 peuvent etre utilises 
sur le nouveau 6128 PLUS. 


COLORDUMP 2 DISC : 199 F 
Enfin l’image couleur sur imprimante à partir de 

votre CPC. Un régal pour les yeux avec l'imprimante 
STAR LC10 Couleur ! 

Compatible Epson + DMP 2000/3000 avec rubans 
couleurs. (ROUGE, BLEU, JAUNE ou NOIR) au prix de 
59 F le ruban. 


ZL 


7777 














60 F 
595 F 





LA 
Gagnez de l'argent | Faites comme 
lea Pros, utilisez le meilleur logiciel 
de Création de Jeux ! 
SPRITES ALIVE DISC 349 F 
Si vous voulez réaliser vos propres jeux ayant un aspect PRO, 
c'est SPRITES ALIVES qu'il vous faut. 
- Usage Basic simple. 
- Mouvement souple PIXEL par PIXEL. 
- Detecteur de Collisions vraies. 
- Compatible Souris, Joystick, Clavier. 
- 23 K de mémoires programmées 
- Commandes automatiques de missiles. 
- Mode Labyrinthe automatique. 
- 64 Sprites Super-Chouettes. 
- 70 commandes supplémentaires en Basic. 
- Puissant, Hyper rapide grace au Compiler. 
- 6 programmes de démo Basic. 
- 2 programmes de démo Compiler. 
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MAXAM Assembleur-Désassembleur 
Assembleur-Désassembleur, système complet de dé- 
veloppement du Z 80. 

Le NEC +ULTRA du programmeur. 






Menu déroulant : Load, Merge, Save, Print, Find, 
Replace, etc. 


ROM :399F K7:275F DISC : 299 F 


UTOPIA : Donnez plus de puissance à votre CPC! 
Un atelier complet dans une ROM utilitaire de 16 K 
comprenant 50 commandes supplémentaires dont : 
— Copie d'écran graphique 

— Editeur complet de Disc 

— Commande de gestion de Roms 
— Utilitaire de programmation Basic 
— Formatage et copie de Disc 






ROM 299 F 


LL 


NS 


M$ 


JOYSTICK 
TURBO 2 





V 7 DE Doi Le 


rdées etc. 


VIDI: est compatible avec 
The Advanced OCP ART 
STUDIO - AMX pagemake 
- AMX STOP PRESS 















Un outil 
















AUGMENTEZ LA MEMOIRE DE VOTRE CPC! 
DKTRONICS 


Extension Mémoire 64K pour CPC 464/664 












499 F 











Crayon optique disquette 290 F 


EXTENSION MEMOIRE : augmente de 64K ou 128K la capacité 
mémoire de votre CPC. 
CRAYON OPTIQUE : Permet d'exploiter les capacités graphiques du CPC. 


MULTIFACE 2 LE COPIEUR 









DISQUETTE NETTOYAGE 3’ : 69 F 


connu 


an 





THE INSIDER 


Voulez-vous tout connaître à 
L'INTERIEUR D'UN PROGRAMME CPC 
Branchez THE INSIDER, dans 
MULTIFACE 2, LANCEZ un 
programme, GELEZ-LE et alors 
INSIDER vous révélera tout : 
il désassemble complètement, 
cherche et trouve textes et codes, 
affiche et modifie RAM et registres 
du Z 80, imprime. 
TOUT CECI POUR F129F 
Disc 


9" 


—_ 1 — 
SUPER CADEAU ! 
Une magnifique Calculatrice porte-clés : pour 
l'achat de 3 jeux (en une ou plusieurs fois). 













































REPRODUISEZ DES IMAGES GRACE AU 
SCANNER 


COMPATIBLE : avec 


- DMP 2000/2160/3000/316 
- AMX Pagemaker “ 


Extension Mémoire 256K pour CPC 464/664 1090 F - CPC Disk où ca 
Extension Mémoire 256K pour CPC 6128 1090 F rat IF: 
Crayon optique cassette 199 F Golden 5 es e 


Menu déroulant sur 
(format, 1/2 format 








PAGE PUBLISHER P.A.O. DISC 325 F 


- Publication assistée par ordinateur 6128 

- Créez très facilement vos documents, posters, petits 
journaux, logos, Fanzines, etc. 

- PAGE PUBLISHER P.A.0. permet le contrôle, aussi 
bien de l'impression que du graphisme. 

- Compatible toutes imprimantes matricielles, EPSON, 
DMP 2160/3160 

- Géré par ICONES et MENUS, PAGE PUBLISHER 
P.A.0. peut être piloté par clavier ou joystick. 

- RECONNU COMME LE N° 1 DE LA MICRO EDITION 
PAR LA PRESSE EN GB POUR SON RAPPORT 
QUALITE/PRIX. 


ASSIS O I LL LIT TT SSI TL LL LL IST T TTL LSS TT TTL LS TT TT TT TT LS SLT TITI TITI TITI ISSN COUR 














PROTEXT Traitement de Texte 
Mettez au placard tous vos traitements de textes, 
PROTEXT ARRIVE. Sans aucun doute le meilleur trai- 
tement de texte sur CPC, reconnu comme le N° 1 par 
toute la presse spécialisée. 

Complet, puissant, hyper rapide, d'utilisation très 
facile. Compatible toutes imprimantes. 


ROM : 399F K7:295F DISC : 349F 


PACK QUALITAS + V.2 DISC : 495 F 


A rendre jaloux GUTENBERG ! Toute l'imprimerie 
moderne à la portée de votre imprimante, plus de 50 
polices de caractères. 

Le PACK QUALITAS PLUS comprend : 

— QUALITAS PLUS V.2 

— Interface KDS - 8 Bits 

— Pack FONTES supplémentaires. 


MAXIDOS + PROCOPY 199 F 


JESSICO FRAPPE ENCORE PLUS FORT, 2 puissants 
utilitaires d'analyse et de copie sur la même disquette. 
- Indispensable compagnon du RAMDOS et ROMDOS 
- Optimiseur de disquettes. 

- Editeur de secteurs. 

- Archivage. 

- Copie disc +cassettes, dans toutes les combinaisons. 
- Mapping, etc. 























DART 795 F 


de reproduction d'images, 
Ssins, photos, etc. 


remarquable 
documents de 


, Souris et crayon. 
ssette (à préciser) 


ptique du balayage 
X3 - X6 


écran avec ZOOM, IMPRIMER 
) Sauvegarder - Texte, etc. 


NOUVEAU LECTEUR 3.50/800 K POUR CPC 
LECTEUR DOUBLE MODE DU FUTUR. 
Utilise les deux faces dans tous les cas. 
1) Peut servir de lecteur B. : 
2) Indispensable pour les usagers ayant besoin de 
capacité de stockage 800 K - 80 pistes - Double 
faces. L 
Pour utiliser pleinement le Drive il est nécessaire 
d'avoir un des 3 logiciels suivants RODOS - 
ROMDOS - RAMDOS. 
— ROMDOS et RAMDOS sont deux logiciels 
identiques sauf que ROMDOS est en Rom et 
nécessite l'utilisation d'un ROMBOARD pour 
installation, tout comme RODOS. 
RAMDOS est livré en disquette. Ils sont tous les deux 
compatibles avec AMSDOS, CPM 2.2, et CPM +. 
— RODOS livré en Rom est le plus complet, il offre 
plus de 50 commandes supplémentaires, configure 
automatiquement le drive B, offre un silicon disk, un 
buffer d'imprimante, l'accès disk est 3 fois plus 
rapide, compatible avec Amsdos, idéal pour les 
utilisateurs expérimentés. 
Cependant si c'est uniquement le stockage que l'on 
recherche nous vous conseillons Romdos ou 
Ramdos. 
LECTEUR 3.50 + ROMDOS 1295 F 
LECTEUR 3.50 + RAMDOS 1195 F 

ECTEUR 3.50 + RODOS 1295 F 
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LA FIN D'UNE 
EPOQUE EPIQUE 
OPAQUE 


e titre est là pour vous apprendre que le mois 

prochain, nous changerons de formule. Nous 

reprendrons l'initiation à l’'assembleur à son 
début. Ainsi, les récents aquéreurs de CPC pourront, 
eux-aussi, participer à cette rubrique. 






Bon MoRs…. 
"iL  SuFFiT DE 
Déplacer in Ver 
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Si nous avons décidé de remanier cette 
rubrique (lorsque je dis nous c'est en 
fait surtout Poum), c'est pour essayer 
de mieux coller au marché des machi- 
nes et des logiciels. Cela fait mainte- 
nant deux ans que nous n'avons pas 
passé les bases de l'assembleur en 
revue ; il est donc bien temps de remé- 
dier à cette lacune. Mais nous ferons 
cela un autre jour. 

En effet, il nous faut, avant tout, en finir 
avec l'article débuté il y a deux mois. I 
s'agissait d'un programme permettant 
de calculer une trajectoire spiralée cen- 
tripète rectangle. Comme nous vous 
avions prévenu, ce genre de sottise 
cachait une surprise que voici, made in 
RingardSoft. 

Cette routine de calcul d'adresse sert 
en fait simplement à promener un spri- 
te à l'écran. Encore faut-il que vous dis- 








À Peum D'éRiRE 
Tès ARTILES! 
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JE V'év x 

Dire / 





posiez d'un de ces lutins. Ce sont les 
DATAs du programme Basic qui génè- 
rent le nôtre. Il contient en fait une peti- 
te boule qui doit faire précisément 8 
octets de large sur 16 lignes, soit 32 x 
16 pixels en MODE 1. Le sprite, une 
fois réalisé, a besoin d'un petit pro- 
gramme pour l'afficher. Celui-ci est 
contenu dans le listing assembleur 
ci-contre. 

Mais notre surprise est encore plus 
affolante que cela (jen suis tout 
émoustillé). Sachez que le CPC, avec ce 
petit programme, est capable de gérer 
quelques milliards de sprites simulta- 
nément. Lancez et vous verrez. Voici, 
avant les explications, le mode de fonc- 
tionnement et les précautions utiles. 

Il y a deux mois, nous vous avons servi 
un petit listing de calcul que vous devez 
merger à la suite de celui proposé 


56 


Moi, Je pré Fernis 
QuanD To DEMRNDais 











aujourd'hui. Vous disposerez ainsi 
d'une routine implantable en 40000. 
Les étiquettes sont correctes, donc 
aucune modification majeure, si ce 
n'est la suppression des directives 
d'assemblage du premier source. Cela 
fait, générez le binaire et sauvez-le sous 
le nom AS34.bin. Tapez le Basic et 
envoyez la purée. Vous obtiendrez nor- 
malement une petite animation à en 
perdre la boule. 


FLIP-FLAP : 
FLOP 


Quelques explications sur la technique 
employée. Elle est fort simple et basée 
sur la manipulation de quatre écrans 
simultanément. |! s'agit en fait d'affi- 
cher un sprite sur le premier, de le 
rendre physique, d'afficher sur le 
second avec un déplacement, de le 
rendre aussi visible et de faire de même 
pour les deux autres. Après cela, 
recommencer jusqu'à ce que boot ou 
break s'ensuive. Comme un déplace- 
ment est généré entre chaque flipping, 
il en découle une animation. Pour les 
gens en peine de vocabulaire informati- 
que, un écran logique est une zone 
mémoire considérée comme un écran, 
sur laquelle sont générés des afficha- 
ges. Cette banque n'est pas obligatoire- 
ment visible sur le moniteur. Un écran 
physique est aussi une zone mémoire 
qui est, contrairement à la première, 
obligatoirement à l'écran mais pas for- 
cément soumise à des modifications. 
Le flipping est l'art de rendre quelques 
pages écran logiques et physiques tour 
à tour. 

Le listing est divisé en deux parties. La 
routine AFF et ses appels. Pour chaque 
écran, nous retrouvons la même struc- 
ture quatre fois en début de listing : 

1 Affichage de la boule sur l'écran logi- 
que par soft. 

2 Passage de cet écran en physique par 
les OUTs sur le CRTC. 


Pas de grosse ruse dans cette partie si 
ce n'est que chaque sous-routine modi- 
fie directement l'adresse de base 
d'écran (MODIF+1). 

Dans AFF, l'adresse de l'écran visé est 
ajoutée à la base (&C000) et l'affichage 
peut alors commencer. Pour chaque 
pixel du sprite, s'il est différent de zéro, 
l'emplacement écran est nettoyé avant 
d'être fusionné avec la couleur désirée 
pour le point. S'il y a des AND dans 
tous les sens, c'est à cause de la struc- 
ture à la mords-moi le bip de cette 
vidéo au goût étrange venu d'ailleurs. 
Cette manipulation est, bien entendu, 
réalisée pour les 128 octets représen- 
tant le sprite. 


UN P'TIT 
COUP D'YOP 


Si Annie aime les sucettes du même 
goût, notre Robby centpourcentesque 
ne crache pas sur les Yop à la fraise. 
Quoiqu'en ce moment, il serait plutôt 
lait chocolaté. Je ne sais pas pourquoi 
je vous raconte tout cela mais c'est trop 
tard, c'est déjà écrit. Bref, si vous chan- 
gez de module de calcul de trajectoire 
commençant à l'étiquette CALCUL, en 
prenant par exemple des tables conte- 
nant des courbes sinusoïdales, tout 
fonctionne de la même manière. Il ne 
tient qu'à vous d'optimiser la routine, 
histoire de faire quelque chose de plus 
propre. Faut dire que ce programme est 
un premier jet et que toute modification 
est obligatoire, si ce n'est nécessaire. 
Nous sommes ici pour vous inciter à 
programmer en vous donnant des astu- 
ces et des idées. Si nous vous mâ- 
chions le travail, vous ne seriez plus des 
artistes de la programmation, mais des 
zombies de l'informatique. À bon 
entendeur ; assemblage. Que la vie 
vous soit douce et Dams docile. 
C'est encore une fois le moment de 
nous quitter, histoire de mieux se re- 
trouver dans quelques jours. Nous 
vous saluons en vous rappelant que 
votre courrier sera toujours le bienvenu. 
Sined le Barbare 


100 DATA 00,00,03,0F,0F,0C,00,00 
110 DATA 00,03,3F,FF,FF,CF,0C,00 
120 DATA 00,3F,FF,FF,FF,FF,CF,00 
130 DATA 03,FF,FC,FF,FF,FF,FF,0C 
140 DATA 3F,FF,FO,F3,FF,FF,FF,0C 
180 DATA 3F,F0,FO,FO.F3,FF,FF,CF 
160 DATA 3F,FF,FO,F3,FF,FF,FF,CF 
170 DATA SF,FF,FC,FE,FF,FF,FF,CF 
180 DATA 3F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,CF 
190 DATA SF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,CF 
200 DATA 3F,FF,FF,FF,FF,FF,FF,CF 
210 DATA 03,FF,FF,FF,FF,FF,FF.0C 
229 DATA O3,FF,FF.FF,FF,FF,FF,0C 
230 DATA 00,3F,FF,FF,FF,FF,CF,00 
240 DATA 00,03,3F,FF,FF,CF,0C,00 
250 DATA 00,00,03,0F,0F,0C,00,00 
260 FOR 1 = 7000 TO 6999 + 8*16 
270 READ A$:POKE 1,VAL('&" + A$) 
280 NEXT 

290 OUT &BC00,6:OUT &BD00,12 
300 OUT &BC00,7:OUT &BD00,24 
310 LOAD'AS34.BIN',40000 

320 CALL 40000:GOTO 320 

330 OUT &BC00,6:OUT &BD00,25 
340 OUT &BC00,7:OUT &BD00,30 


-_ 850 OUT &BC00,12:OUT &BD00,48 


360 OUT &BC00,13:OUT &BD00,0 


LE 


LL] 


LL] 


49999 


HL,49152 


(MODIF+1) ,HL 


AFF 
BC,#BC@CY 
A,48 
(C),C 

B 

(C),A 

BC, 4BC@DH 
A,6 

(C),C 

B 


(C),A 


HL,59192 


(MODIF+1) ,HL 


AFF 
BC,#BC9CH 
A,59 
(C),C 

B 

(C),A 

BC, 4BC9DH 
A,8 

(C),C 

B 


(C) ,A 


HL,16384 


(MODIF+1) ,HL 


AFF 

BC, #BC9CH 
A,16 
(ee 

B 

(C),A 

BC, #BC#DH 
A,9 

(Ce 

B 

(EE 


HL,17424 


(MODIF+1) ,HL 


AFF 

BC, #BCYCH 
A,18 
(C),C 

B 

(C),A 

BC, #BC#DH 
A,8 

(C),C 

B 


(C),A 
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ee 


F 


MODIF 


LE 


AFF1 


AFF2 


LL] 


; 
SAUTI1 


; 
SAUT2 


; 
SAUT3 


; 
SAUTA4 


LE 


CALL 
CALL 
LD 


INC 
INC 


LD 


PUSH 
PUSH 


NOP 


INC 
INC 
DINZ 
POP 
CALL 
POP 
DINZ 
RET 


#BD19H 
CALCUL 
BC,49152 
HL,BC 
1x 

TX 


DE, 7090 
B,16 

BC 

HL 

B,8 


A, (DE) 
988H 
Z,SAUTI 
C,A 

A, (HL) 
977H 

C 

(HL) ,A 


A, (DE) 
944H 

Z , SAUT2 
CA 

A, (HL) 
9BBH 

C 
(HL),A 


A, (DE) 

922H 

Z, SAUT3 
CA 

A, (HL) 

9DDH 

C 

(HL) ,A 


A, (DE) 
ÿ11H 

Z , SAUTA 
G,A 
A,(HL) 
9EEH 

C 

(HL) ,A 


HL 

DE 
AFF2 
HL 
ÿBC26H 
BC 
AFF1 


INITIATION 
AU BASIC 


ais tu rames ! Tu tapes peut être vite sur ton 
clavier mais ce que tu perds comme temps ! 
Tu tapes LOCATE en toutes lettres ? Tu reta- 
pes une ligne qui ressemble pourtant à une précé- 
dente ? T'es maso ou quoi ? Et les astuces de fai- 
néants pour taper deux fois plus vite, t'es partant ? 


Peut-être que tu n'avais pas encore de 
CPC quand on a publié le petit pro- 
gramme KEY, il y a plus d'un an et 
demi : si tu viens d'arriver, il te le faut 
absolument. Moi, sans lui, j'prendrais 
des crises... Si tu l'as déjà, passe vite 
au paragraphe suivant. 

KEY c'est un tout petit programme 
qu'on lance dès qu'on allume le CPC 
avant de programmer. || transforme le 
pavé numérique en «touches de 
fonctions », c'est-à-dire que chaque 
touche va écrire toute seule les cho- 
ses les plus chiantes à taper. 


10 ‘ KEY - Touches de fonctions 


EDIT sont suivis d'un espace : comme 
ça on n'oubliera plus de le faire... 

- Ligne 380 on inclut le Return après 
le CLS, c'est le CHR$(13), que je 
symbolise dans les légendes par le 
signe « flèche en l'air » (ligne 40). 

- Ligne 410 j'ajoute un CHR$(34), 
c'est le guillemet. Une pression sur le 
point décimal affichera SAVE. 

- Tu peux selon les besoins du 
moment remplacer une touche de 
fonction. Ainsi, après le NEW final ou 
en cours de programmation, tu tapes 
en mode direct : 


20 MODE 1:WINDOW #0,1,40,1,25:0RIGIN @,@:PAPER @:PEN 1:BORDER 1:CLS 


30 GOSUB 300 


4@ DATA 7,CLS",8,RENUM,9,EDIT,4,Noir/Ciel,5,Jaune/Bleu,6,PAPER/PEN,1,LOCATE,2,CH 


R$S(,3,LIST,@,PRINT,,,.,SAVE 

5@ LOCATE 14,2:PRINT "PAVE NUMERIQUE" 
68 FOR L=6 TO 12 STEP 2 

706 FOR T=2 TO 28 STEP 13 

82 READ N$,LS$ 


90 LOCATE T,L:PEN 1:PRINT N$;" ";:PEN 2:PRINT LS 


10@ NEXT:NEXT 


110 PEN S:LOCATE 10,2@:PRINT “Taper N pour NEW + CLS":PEN 1 


120 PLOT 5,338:DRAWR 630,0,2: ‘ 
130 DRAWR @,-160 

140 DRAWR -630,0:DRAWR @,160 
150 WHILE R$="":R#$=INKEYS : WEND 
160 1F UPPERS$(R$)="N" THEN CLS:NEW 
17@ END 

300 ‘ TOUCHES du PAVE NUMERIQUE 


cadre 


310 KEY 128,"PRINT “:° @ 

3208 KEY 129,"LOCATE ":° 1 

330 KEY 130,"CHR$(":" 2 

340 KEY 131,"LIST ":° 3 

350 KEY 132,"INK @,2@:INK 1,8": 4 
360 KEY 133,"INK @,1:INK 1,24":°5 
370 KEY 134,"PEN 1:PAPER Q":° 6 
380 KEY 135,"CLS"+CHR$# (13): 7 

390 KEY 136,"RENUM “:° 8 

408 KEY 137,"EDIT "“:° 9 


410 KEY 138,"SAVE"+CHR$(34):° . 
420 RETURN 


D'abord ligne 20 on assure une tripo- 
tée d'options par défaut, on n'est 
jamais trop prudent, puis en 30 on 
lance la série de commandes KEY. 
Après quoi on affiche les nouvelles 
légendes du pavé numérique. 

Situ tapes alors N ou n le programme 
et l'écran sont effacés, mais les KEY 
resteront actifs. 


QUELQUES 
REMARQUES : 


- Dans le module des KEY {ligne 300) 
j'utilise la numérotation commune 


aux CPC 464 et 6128. Exemple KEY- 


130,"CHRS$("” pour la touche 2 con- 
vient pour 464 et 6128, mais le 
6128 pourrait se contenter de KEY 
2,"CHRS(". 

- PRINT, LOCATE, LIST, RENUM et 


KEY O,"DATA ”. Dès lors, le zéro affi- 
chera DATA + espace. 

En revanche, pour le point, même 
pour un 6128, tu seras obligé de défi- 
nir KEY 138, comme en ligne 410. 


TU CHERCHES 
UN EDITEUR ? 


En informatique un:« éditeur » c'est 
ce qui permet de retoucher un listing 
où un fichier. Donc rien à voir avec le 
gros bonhomme avec gros cigare qui 
verse trois sous pour chaque bouquin 
vendu. 

Et figure-toi que l'éditeur du Basic du 
CPC est vachement bien foutu. Pas 
simple c'est vrai, mais quand on l'a en 
tête, boudiou qu'il est pratique ! Idéal 
pour les grands fainéants. 

A quoi ca sert ? Surtout à corriger 
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rapidement nos fautes de frappe dans 
des lignes de programme - et on en 
fait souvent -, ou bien à modifier un 
programme en cours d'écriture. On 
gomme ici, on coupe ce morceau de 
ligne, pour le recoller là, en plein 
milieu d'une autre ligne ; donc sans le 
réécrire. Le big charcutage, quoi... 

Je vais t'apprendre comment jongler 
avec les touches COPY, CTRL, SHIFT 
et les touches flèches ; mais avant 
cela il faut que tu comprennes le fonc- 
tionnement du « buffer du clavier ». 
Quand t'auras pigé ça, tout ce qui suit 
sera clair, sinon tu risquerais de nager 
un peu. 


CE SACRE 
BUFFER 
CLAVIER 


Tape n'importe quoi au clavier. C'est 
affiché, mais comme tu n'as pas enco- 
re validé par Return (ou Entrée), tous 
ces caractères sont pour le moment 
en instance dans la mémoire (ou buf- 
fer) du clavier. 

Tu valides par Entrée : le contenu du 
buffer clavier se vide dans le Basic, 
qui te répond Syntax Error. On s'en 
fout. 

Retape encore des âneries, puis tou- 
che ESC : ESC vide aussi ce buffer, il 
fait afficher *Break* mais il n'a rien 
transmis au Basic. Pas de Syntax 
Error. 

Remonte sur une ligne d'écran déjà 
écrite, place le curseur en plein milieu 
et tape CLS puis Entrée : pas de Syn- 
tax Error et l'écran s'efface. Pour- 
quoi ? 

Parce que dans le buffer clavier vide 
tu as entré CLS, que tu as ensuite 
transmis au Basic, et il l'a exécuté. 
Ecoute bien, tout est là : le Basic du 
CPC se tamponne bien de ce qu'il y a à 
l'écran : ce qui compte pour lui c'est le 
paquet que lui envoie le buffer clavier. 
C'est très super important | 

Les caractères tapés s'empilent dans 
le buffer clavier comme des assiettes. 
Or on peut insérer d'autres assiettes 
dans la pile, ou en supprimer. 

Tape « azertyuiop », reviens sur le 


«t » et tape « CPC » : tu vois que cela 
s'est inséré avant le « t ». La touche 
DEL bouffe le caractère situé avant le 
curseur ; la touche CLR enlève le 
caractère sous le curseur. 

Conclusion : quand c'est encore dans 
le buffer clavier on peut tout faire avec 
les touches droite, gauche, DEL et 
CLR. C'est la base de notre éditeur. 
J'oubliais de te dire : la capacité maxi- 
male de ce buffer est de 255 caractè- 
res. Ÿ a de quoi faire. 


LA MISE 
EN BUFFER 
CLAVIER 


L'astuce pour modifier une ligne de 
programme ce sera de la faire entrer 
dans le buffer clavier, mais sans avoir à 
la retaper. Deux moyens pour cela : 
EDIT numéro de ligne ou la touche 
COPY. 


EDIT 40 affiche la ligne 40 comme si 
tu venais de la taper : le curseur est 
dedans, tu peux t'y balader, effacer ou 
insérer ce que bon te semble. Quand tu 
feras Entrée, son nouveau contenu sera 
validé. 

Rien à voir avec LIST 40 : en ce cas le 
buffer clavier est vide, la ligne est affi- 
chée mais tu n'es pas dedans. Le cur- 
seur est out, au-dessous d'un Ready. 
La touche COPY met dans le buffer cla- 
vier ce qu'il y a sous le curseur. C'est 
très pratique pour écourter une ligne. 
Exemple : 

Tape CLS puis LIST 10-60 {ou LIST - 
60) : les lignes 10 à 60 sont affichées. 
- Remonte le curseur sur le début de la 
ligne 20 et presse la touche COPY jus- 
qu'à la fin de « MODE 1 », puis Entrée. 
- Redescends le curseur et tape LIST 
20, tu as 20 MODE 1. 

- Reviens sur la première ligne 20 et 
passe-la toute par la touche COPY. En- 
trée, redescends, LIST 20 et tu as re- 
trouvé l'ancien contenu. 

- Ce que tu viens de repasser par COPY 
est dans le buffer ; donc tu pourrais 
revenir dedans par la touche flèche 
gauche pour insérer ou effacer quelque 
chose. OK, mais je ne te le conseille pas 
car on ne saurait plus où on en est... Si 
t'es complètement paumé, presse la 
touche ESC pour annuler et recommen- 
ce tout bêtement. 

- Pour effacer la ligne 31240 tu peux 
taper 31240, ou bien repasser en 
COPY juste le numéro de cette ligne si 
elle est affichée. Ce n'est pas plus rapi- 
de mais ça évite des étourderies.. 


LA COLLE 
SHIFT-FLECHE 
COPY 


Quand on presse SHIFT et une touche 
de direction, on dédouble le curseur. Ça 
va servir à la haute magouille, le « cou- 
per-coller ». Par exemple, on va fusion- 
ner deux lignes, la 130 et la 140 : on 
fait LIST 130-140, 

130 DRAWR 0,-160 

140 DRAWR -630,0:DRAWR 0,160 
- Le curseur est au-dessous. Pressons 
SHIFT et flèche haut jusqu'à venir au 
début de la 130. On a deux curseurs. 
On relâche ces touches. 

- COPY : au curseur du bas la ligne 130 


se réécrit (il est là le buffer clavier !). Fin 
de COPY. 


- Insérons un « : », il n'apparaît qu'en 
bas. À présent, il faut ajouter le contenu 
de la ligne 140. 


- SHIFT et flèche bas, puis SHIFT flè- 
che gauche, afin d'amener le curseur 
du haut non pas sur le « 1 » de « 140 » 
mais sur le «D» de “DRAWR”. On 


relâche. ; 
- COPY : au curseur du bas, à la suite de 
notre «:», s'inscrit ‘DRAWR - 


630,0:DRAWR 0,160”. Entrée. 

- On tape 140 pour effacer cette ligne, 
puis éventuellement LIST 130 pour 
vérifier notre ouvrage. 

Ça va plus vite à faire qu'à expliquer... 

Souvent on voudra réaliser l'opération 
inverse, d'une ligne en faire deux. Eh 
bien, comme exemple, on va remettre 
nos lignes 130 et 140 dans leur état 
initial... 

- Le curseur est en bas et l'on tape 140 
(sans valider). 

- SHIFT et flèches afin de venir au 
milieu de la 130, juste après le « : ». On 
relâche. 

- COPY et “DRAWR -630,0:DRAWR 
0,160" s'écrit à la suite de 140. En- 
trée. Il faut maintenant supprimer la fin 
de la 130.. 

- Sans faire SHIFT, on remonte au 
début de la 130, puis un COPY banal 
sur son ancien début (curseur sur « : »). 
Entrée. 


cer un programme, au lieu de taper 
RUN'KEY tu fais : 

1-KEY 

2 - CTRL gauche {le curseur va à gau- 
che du nom de programme) 

3 - CTRL Enter —> RUN'key 

4 - Enter, ou la grosse touche d'entrée. 


L'ORDRE 
PAR RENUM 


Tes numéros de lignes ajoutées, les 
supprimées, ça fait désordre dans ton 
listing. Il faut lui faire sa toilette à coup 
de RENUM. Je te rappelle sa syntaxe : 
- RENUM tout court renumérote les li- 
gnes à partir de 10 et au pas de dix. 

- RENUM 1000 : idem mais la premiè- 
re ligne prend le numéro 1000. 

- RENUM 140,1000 : la ligne 140 
devient 1000, la 150 = 1010, etc. De 
10 à 130 pas de changements, mais si 
en 80 il y avait un GOTO 150 cela 
“it automatiquement un GOTO 
1010. 


ET 
MAINTENANT 
_. PRATIQUE : 

- RENUM, général. 
2 LIST 
3 - Tu vois défiler un REM, vite ! ESC ! 


4 - C'est la ligne 180 que tu souhaites 
en 1000 : RENUM 1000,180 








— 


Ÿ tu tapes 
Sur cette touche 
ga t'evirerdide fi. 
. de retaper quoi. 









Autre magouille, plus rare mais facile : 
insérer dans une ligne (affichée par 
EDIT) une partie d'une autre affichée 
par LIST ! 


ET CTRL FLECHE 


Quand une ligne de programme affi- 
chée par EDIT fait plusieurs lignes 
d'écran on s'y déplace plus vite par les 
raccourcis : 


- CTRL droite = tout à droite ; CTRL 
gauche = tout à gauche. 

- CTRL bas = fin de la dernière ligne ; 
CTRL haut = début de la première 
ligne. 

Exerce-toi suite à un EDIT 20. 

CTRL + la petite touche ENTER fait 
écrire RUN. Donc, pour charger et lan- 
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5 - LIST 1000- L 
6 - Oh ! Un REM de début de machin ! 
ESC. C'est la 1070. 

7 - RENUM 2000,1070. LIST 2000-., 
et ainsi de suite jusqu'à la fin du listing. 
Et c'est en fait très rapide ! 

Tu comprends bien, alors, pourquoi j'ai 
prévu RENUM dans mes touches de 
fonctions... 


FAINEANT 
MON FRERE 


Moi j'aime bien taper des lignes inédi- 
tes de programmes, j'adore améliorer 
mes listings, mais j'ai horreur de reta- 
per ce que j'ai déjà écrit. Et toi, faignas- 
se, t'aimerais ça ? À quoi ça sert que 
COPY il se décarcasse ? 

Jo Lascience 


El Maintenaiñl Où allons E 





BASIC 


PERFECTIO 





n va se lancer dans une technique spéciale 
qui permet de faire tenir en Ram à la fois un 
gros programme et un gros fichier, dont le 
total des tailles peut alors dépasser les 64 Ko. 
C'est le CHAIN MERGE. Mais c'est intéressant, ça! 


Au départ, le CPC n'a que 40 Ko dis- 
ponibles : si on fait un programme de 
gestion de fichier très sophistiqué, 
disons 20 Ko de Basic, moins les 
réservations Ram pour ceci et cela, il 
ne reste plus grand-chose pour char- 
ger le fichier en Dim ! Une misère de 
cinquante fiches et il bloque par satu- 
ration de la Ram. La honte. 

L'astuce du CHAIN MERGE est en 
gros la suivante : 

La taille du programme Basic actuelle- 
ment en Ram est très réduite, disons 


3 000 octets. | 
Le tableau Dim recevant le fichier 
peut donc être énorme, disons 20 Ko. 


Le début du programme est une par- 
tie fixe qui renferme le menu princi- 
pal, c'est le « talon », mais la suite du 
listing est interchangeable | 

Chaque fois que tu changes d'option 
au menu principal, le « greffon » est 
remplacé par un autre. Voila pourquoi 
le programme Basic reste petit en 
Ram. 
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Pas question d'utiliser un CPC à cas- 
settes, et il faut que le fichier à gérer 
et tous les programmes soient sur la 
même face de disquette. En somme, 
t'es limité à un total de 169 Ko pour 
l'ensemble. Ça te suffira ? 

Il faut que tous les greffons commen- 
cent par le même numéro de ligne : 
dans ma démo j'ai choisi arbitraire- 
ment 5000. 

J'ai bien dit « démo », car le gestion- 
naire de fichier que je te livre est 
volontairement simplifié à l'extrême, 


at 
| | 221112212141 4141414""- 


( 


ECC PPPEEENE EN PE PE NEEE 
à A 
A 2 28 2 A 0 2 2 en 0. 20 2 M — 
CEE PELLE ESS: = 11) 


( 


<< 


\ 


pour ne pas occuper toutes les pages 
du canard ! A toi d'ajouter d'autres 
options-greffons au logiciel, et de 
remanier celles qui existent en les 
gonflant généreusement. 


L'EMPLOI 
DU CHAIN 
MERGE 


Y-à des inconvénients avec CHAIN 
MERGE ? Oui, un seul : c'est plus lent 
quand tu lances une option. En effet, 
au lieu d'un GOSUB ou GOTO instan- 
tanés, il faut que le greffon en ques- 
tion se charge à partir de la disquette. 
Avec un 6128, cest relativement 
rapide (3 s), mais avec un 464 équipé 
d'un lecteur de disquettes il faut que 
chaque greffon ait été sauvegardé en 
Ascit, et là ça rame beaucoup au char- 
gement | 


Tu vas voir qu'il y a tout un petit folk- 
lore à respecter dans la programma- 
tion, mais ce n'est pas la ..merge à 
boire. 


LE 
PROGRAMME 
TALON 


FICMERGE.BAS démarre banalement 
mais je te conseille de respecter mes 
numéros de lignes ! En particulier les 
lignes 1000, 3000 et 5000, car on en 
parle dans chaque greffon... 

Les DATA de la ligne 130 rassem- 
blent les noms des sous-programmes à 
être appelés. 

Le DIM FIC$ recevra le fichier : pas 
bégueule, je lui ai réservé 1 200 fi- 
ches ! Car c'est possible... 

Ligne 1080 je fais afficher au menu la 
Ram disponible (un gadget). 
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Le END de la ligne 1130 est là pour la 
clarté du listing car le programme n'y 
passera jamais. Le vrai END est celui de 
la ligne 1100. 

Ligne 1120 c'est la ligne du CHAIN 
MERGE : attention à la syntaxe ! Le 
manuel du CPC dit que le deuxième et 
le troisième paramètres sont facultatifs. 
Des clous ! Ils sont vraiment obligatoi- 
res. 

D'abord le nom du fichier à greffer, puis 
le numéro de ligne départ (= un GOTO 
5000), et la commande d'effacement à 
partir de 5000. 

Cette commande va prendre ces para- 
mètres dans un autre ordre : efface- 
ment de l'ancien greffon, chargement- 
ancrage, et enfin GOTO 5000. 
Remarque que j'ai mis une ligne bidon 
en 5000, cest aussi obligatoi- 
re ; et ce n'est pas indiqué dans le bou- 
quin. 


POUR FAIRE 
LES SOUS- 
PROGRAMMES 


Ils commencent tous par une ligne 
5000 et se terminent tous par un 
GOTO 1000 (menu). Avoue que c'est 
simple ! 

Toutefois il y a quelques petites précau- 
tions à prendre : lors d'un CHAIN MER- 
GE, les variables en cours sont bien 
conservées mais le CPC risque de per- 
dre certains pointeurs. 

Aussi : 

Si dans un greffon on lit des DATA, 
n'oublie pas de faire d'abord un RES- 
RE sinon il pourrait relire la ligne 
130... 

Il est prudent de reconfirmer les 
DEFINT ou DEFREAL. 

Tu peux créer un DIM A$(500) dans 
un greffon, mais à la condition de l'effa- 
cer par un ERASE A$ avant le GOTO 
1000 final. Sinon plantage relançant ce 
sous-programme. 

Rappel : un ERASE de DIM libère vrai- 
ment la Ram (pas garbage). 

Ne programme surtout pas un DELETE 
au sein d'un greffon : tu perdrais des 
variables. 

Ne pas sauvegarder ces programmes 
avec l'option P (protection). 


UN COUP D'ŒIL 
SUR CES 
GREFFONS 


Comme je te l'ai dit, je ne me suis pas 
foulé ! Il me fallait du court mais qui 
marche. A toi de faire du moins spartia- 
te et d'en ajouter de nouveaux (tri, 
modification, etc.). 
Le module SAISIE : les trois rubriques 
de chaque fiche sont saisies sur la 
même ligne à trois tabulations. Le 
CHRS$(11) des lignes 5050 et 5060 
fait remonter le curseur d'une ligne. 
Pas de contrôle d'entrée ni de rattrapa- 
ge d'erreur {période de crise), mais les 
valeurs manquantes sont remplacées 
par un point (5070, 5080). 
Le module VISION : on demande le 
numéro de fiche départ, mais on donne 
le choix entre écran et imprimante (vise 
les PRINT #D des lignes 5050 à 
5070). 
Remarque qu'on a droit à GOSUB 
3000 (5040). 
Le module RECHER : on demande 
d'abord la rubrique (champ) puis la 
valeur à trouver {par INSTR). Les fi- 
ches correspondantes sont affichées. 
Les modules CHARG et SAUVE : ils se 
ressemblent... Le premier élément sau- 
vegardé dans le fichier est NF, le nom- 
bre de fiches. 
Et puis MERGE... 
Bon ! Maintenant t'as vu la mécanique 
de la chose, c'est pas bien sor- 
cier : quelques petits caprices à respec- 
ter et go | 
Si tu as déjà fait un chouette program- 
me de gestion de fichier, tu as dû 
remarquer que ça commençait à coin- 
cer à partir d'un certain nombre de fi- 
ches. Alors ca vaut le coup de le rema- 
nier en CHAIN MERGE, afin de libérer 
10 Ko de Ram pour ton fichier qui va 
enfin pouvoir regrossir. 

Jo Lascience 


Su: A 


FICMERGE - Gestion de gros Fichiers en CHAIN MEPGE 


28 ‘PROGRAMME TALON (PERMANENT EN RAM) 


59 OPENOUT 


"BIDON" :MEMORY HIMEM-1 : CLOSEOUT 


199 DIM PROG$(15),FICS(1298,2) 


119 
129 


‘ PROG$=noms des sous-programmes 


FIC$S : INDICES:9=NOM ;1=PRENOM ;2=DATE (au format AAMMJJ) 


134 DATA CHARG,SAISIE,VISION,RECHER, SAUVE 
149 FOR I=1 TO 5:READ PROG$S(I):NEXT 
159 NF=-9:'NOMBRE DE FICHES EN RAM 


1909 
1919 
1929 
1939 
1949 
1958 
1969 
1979 
1989 
1999 
1199 
1119 
1129 
1139 
3909 
3919 
3929 
3936 
3940 
3959 
3069 
3076 
3089 
3998 
3199 
5909 


5909 
5919 
5928 
5939 
5949 
5959 
5969 
5979 
5989 
5199 
5299 


5999 
5919 
5929 
5099 
5939 
5949 
5959 
5969 
5079 


‘MENU ( ET POINT DE RETOUR }) 

BORDER 9:MODE 1:INK @,1:INK 1,24:INK 2,29:INK 3,6:PAPER 2:CLS 
LOCATE 16,2:PEN 3:PRINT "M E N U";SPC(4);NF;"fiches" 
PEN 8:LOCATE 19,5:PRINT "C - CHARGEMENT" 

LOCATE 19,7:PRINT "S - SAISIE" 

LOCATE 18,9:PRINT "V - VISIONNER" 

LOCATE 18,11:PRINT "R - RECHERCHE" 

LOCATE 19,13:PRINT "E - ENREGISTREMENT" 

LOCATE 19,15:PRINT "Q - QUITTER":LOCATE 1,28:PRINT FRE(#):"libres" 
TEX$S="CSVREQ":GOSUB 3999 

IF K=-6 THEN BORDER 1:PAPER 8:PEN 1:CLS:DELETE 5919-:END 
CLS:LOCATE 12,12:PRINT "PATIENCE ..." 

CHAIN MERGE PROGS(K),5@99,DELETE 5999- 

END 

"REPONSE À UN MENU 

LT=LEN(TEXS ) :R$="" 

LOCATE 15-LT,24:PRINT "Reponse ("; 

FOR I=1 TO LT-1 

PRINT MIDS(TEXS,I,1);",";:NEXT 

PRINT RIGHTS(TEXS,1);")";CHR$S(154);CHR$S(243);CHRS (297) 
TEX$S=UPPERS (TEXS) 

WHILE R$="":R$=INKEYS : WEND 
R$=UPPERS (R$) :K=INSTR(TEXS ,R$) 

IF K=-9 THEN R$="":PRINT CHR$(7);:GOTO 3979 

RETURN 

" LIGNE BIDON mais OBLIGATOIRE 


" SAISIE - appele par FICMERGE 

MODE 2:INK #,29:INK 1,9:PAPER @:PEN 1:BORDER 16:CLS 
LOCATE 29,2:PRINT "ENTRER NOM PRENOM DATE(AAMMIJ) Q=QUITTER" : PRINT 
PRINT USING"####";NF+1;:INPUT" ",FICS(NF+1,8) 

IF FICS(NF+1,9)="Q" THEN 5299 

NF=NF+1:PRINT TAB(46);CHRS(11);:INPUT"",FICS(NF,1) 
PRINT TAB(79);CHR$(11);:INPUT"",FICS(NF,2) 

IF FICS(NF,1)="" THEN FICS(NF,1)="." 

IF FICS(NF,2)="" THEN FICS(NF,2)="." 

GOTO 5939 

GOTO 1999 


" VISION - appele par FICMERGE 
MODE 2:INK #,13:INK 1,9:PAPER @:PEN 1:BORDER 17:CLS 
PRINT:INPUT " A PARTIR DE QUEL NUMERO ";NUMS : NUM=VAL(NUMS):IF NUM>NF THEN 


PRINT:PRINT " SUR ECRAN OU IMPRIMANTE ?" 

TEX$="EI":GOSUB 3899:D=9:1F K=2 THEN D=8 

CLS:PRINT #D,TAB(19);"FICHIER ";NOMS:PRINT #D 

FOR I=NUM TO NF 

PRINT #D,USING"####";I;:PRINT #D," ";FICS(T.2);:PRINT #D,TAB(48);FICS(I,1); 


: PRINT #D,TAB(78);FIC$(I,2) 


5989 
5998 
5199 


5899 
5919 
5928 
5939 
5949 
5959 
5969 
5979 
5989 
5999 
5199 
5119 
5129 
5139 
5209 
5219 


NEXT 
PRINT:PRINT " 
GOTO 1999 


PRESSEZ UNE TOUCHE":CALL &BB96 


" RECHER - appele par FICMERGE 

MODE 2:INK @,28:INK 1,1:PAPER @:PEN 1:BORDER 8:CLS 
LOCATE 29,2:PRINT "RECHERCHE DANS QUELLE RUBRIQUE ?" 
PRINT:PRINT " Indice ,; Nom , Prenom , Date ou Quitter" 
TEXS$="INPDQ":GOSUB 3999 

IF K=5 THEN 5398 

C=K-2:LOCATE 19,19:INPUT"VALEUR RECHERCHEE : 
IF K=1 THEN N=VAL(X$S):GOSUB 529#9:GOTO 5129 
FOR N=1 TO NF 

IF K=1 THEN N=VAL(X$):GOSUB 5299:GOTO 5118 
IF INSTR(FICS(N,C),X$) THEN GOSUB 5299 

NEXT 

PRINT CHRS$S(7):PRINT " 
CALL &BB#6:GOTO 5998 
"AFFICHAGE 

PRINT USING "####";N;:PRINT " ";FICS(N,9);:PRINT TAB(49);FICS(N,1);:PRINT T 


",XS:CLS:PRINT 


FIN DU FICHIER - PRESSEZ UNE TOUCHE" 


AB(79);FICS(N,2) 


5229 
5399 


5999 
5919 
5929 
5939 
5948 
5959 
5969 
5979 
5989 


5909 
5919 
5929 
5939 
5949 
5959 
5867 
5976 
5989 
5199 


RETURN 
GOTO 1999 


‘ CHARG - appele par FICMERGE 

BORDER 9:PAPER B:PEN 3:CLS 

LOCATE 9,6:PRINT "CHARGEMENT D'UN FICHIEK:" 
PEN 2:LOCATE 19,12:INPUT'"NOM : ",NOMS 
OPENIN NOMS : INPUT#9,NF 

FOR I=1 TO NF:FOR J=8# TO 2 
INPUT#9,FIC$S(I,J):NEXT:NEXT 

CLOSEIN 

GOTO 1999 


" SAUVE - appele par FICMERGE 

PAPER S:PEN 1:BORDER 25:CLS 

LOCATE 8,1@:PRIt'* "ENREGISTREMENT DU FICHIER 
LOCATE 19,14:INPUï ‘“NCM : ",NOMS 

OPENOUT NOMS :WRITE#9,NF 

FOR I=1 TO NF 

FOR J=g TO 2 

WRITE #9,FICS(I,J):NEXT:NEXT 

CLOSEOUT 

GOTO 1999 
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e C'est incroyable ! La scou- 
moune ! L'horreur pure pour 
notre lecteur Frédéric Farru- 
gia ! Serait-ce une farce de 
son frère de nom Dominique 
des Nuls ? Bon, je vous expli- 
que. Dans le numéro de 
décembre de Cent Pour Cent, 
passe l'annonce qui suit, mais 
avec un 4 à la place du 7 dans 
le numéro de téléphone. Que 
ce soit une erreur due à ma 
fatigue où à une écriture illi- 
sible n'a aucune importance. 
La moindre des choses étant 
de repasser l'annonce avec un 
erratum et, surtout, le bon 
numéro de téléphone (d'au- 
tant plus qu'un pauvre pépé 
qui n'avait rien demandé rece- 
vait des dizaines de coup de 
fil suite à cette erreur). Dont 
acte dans le numéro suivant 
(de janvier). Horreur et maléfi- 
ces ! suite à une erreur de 
maquette, l'erratum passe, 
mais pas l'annonce ! AAArgh ! 
L'annonce maudite. Alors, 
cette fois, je vous la met EN 
GROS, EN GRAS, EN 
ENCADRE, impossible de la 
louper !! Et mille pardons, 
messire Faruggjia ! (P.G.) 

e Mon maître préfère passer 
ses nuits dans les K-Tacom- 
bes qu'à madmirer ! Qui 
voudra de moi, pauvre 6128 





JANN SERFPA ÉAL 2 


e Le chien a pissé sur le 
canapé, il est très con- 
tent, ce n'est pas le cas 
de mon 6128 (2 500 F) 
coul. qui a décidé de 
plier bagages avec sa 
femme, 1 imp. Okimate 
20 + ruban (1 000 F), 
son fils, digitaliseur Ara 
+ rallonge 25 m. (900 
F), le porte-parole, 
synth. voc. SSAT (200 
F), et leur bouffe (orig.), 
4 lots de D7 Amsoft (1 
lot = 200 F) + Bomber 
(160 F) + kit téléch. (30 
F). Ils acceptent d'être 
accueillis ds différentes 
familles. Frédéric Farug- 
gia (pas Dominique), 
52, av. Jean-Jaurès, 
72500 Château-du-Loir, 
tél. : 43 44 38 37 
(NDR : Oui, c'est bien 
un 7), ap. 18 h. 


TBE + 20 D7 orig. + joy. + 
Initiation à l'Assembleur et 
doc. (env. 15 kg !) Hein ? 
Qui ? Pour 3250 F ? Alors tel. 
à mon maître, et dites-lui que 
je veux partir. Jérémy (Plasm) 
Lacroix, 152, rue Lamarck, 
75018 Paris, tél. : 42 29 88 
82 (ap. 19 h). 





e Salut les dingos du CPC. 
Ouvrez bien vos yeux et 
écoutez ça (pas avec les 
yeux). Vds 6128 coul. + 
tuner TV + lect. K7 + joys + 
nbx jeux orig. (Rick Dang., A. 
Burner, R-Type...), le tout : 
3 500 F. Olivier Cueille, 1, 
rue  Jules-Chéret, 92120 
Montrouge. Tél. : 40 92 99 
65. 


e Ici Nicolas Hulot, en direct 
de la rédaction de 100 %. 
Rech. -kschh- Game Boy - 
kschh- en TBE et prix raison- 
nable (env. 400 F) -kschh- si 
poss. avec jeux. Séquence 
« Merci d'Avance ». Jean- 
François Castel, 10, quai du 
Dr.-Mass, 94700 Maison- 
Alfort, tél. : 43 68 41 20. 


e -Quoi de neuf, professeur ? 
- Mais j'ai pas d'meuf ! je vds 
disks Amsoft à étui rigide 
23F(220Fles 10, dans boi- 
te en carton) + disks de 15 à 
20 F. - Oui, ce sont des bons 
prix - Et oui, j'ai fait du tri. Je 
vds des originaux sur K7, de 
15 à 40 F et D7 de 70 à 140 
F - Bien, il est l'heure d'aller 
manger -Naturellement, je 
suis prêt à échanger, quelle 
question ! Contacter Tourne- 
sol à Rennes au 99 50 78 
90. 


t 6 
e Rech. contacts pour éch. uti- 
lit. orig. uniqu. sur 6128 
(région Parisienne si poss.). Et 
maintenant les greetings : 
salut à Jupiter, Noix de Croco, 
Microboy, Grafx, Eno, Wild, 
Cartoon, Eric D., the M.O.PI.S 
Gang, et au grand Amst. 


100%. Jérôme Lemonnier, 2, 
allée de Verdun, Villepinte. 


e Hooo, le jouli fanzine ! Com- 
ment y s'appelle ? CATALOG ! 
Quel âge ? t'es con, il est pas 
né, y sort ds quelques mois ! 
Et qu'est-ce qu'y fait ? y répér- 
torie tous les fanz. Et, toi, si tu 
sors un zine, env.-le, Catalog 
passera ton adressen 1 
comm. sur le Fanz., et 1 note. 
Salut. Nicolas Chartoire, le 
Chemin batterie, 38280 Jan- 
neyrias, tél. : on peut pas tout 
avoir | 

e Vds Ext. mém. 512 ko Vor- 
tex pour 464 : 1 000 F. Vds 
D7 Dams, Laser Basic, et jeux 
originaux D7 et K7. Ch. logi- 
ciels en Rom (poss. program- 
er d'Eprom), tél. : 47 91 

76. 


e Toi, bouge pas. repose ce 
6128 coul. où je te fais sauter 
les valseuses avec mon Mag- 
num L. Phaser, repose aussi 
la Mult. 2, et les nbx jeux et 
utilit. orig. (Tortues N. Sim 
City, R. Dang. 2) qui sont 
dans ta poche avec le joy. Ils 
sont à vdre 4 500 F TBE au 
75 46 51 84, dem. Mathieu. 
e Ratatatata.… Ahag ! je suis 
touché au coeur, j'vais crever. 
Que va devenir mon CPC 
6128 coul. TBE + nbx jeux 
orig. + kit téléch. + 2 joys + 
revues. Argh, je t'en supplie, 
ne le laisse pas seul. Mon 
cruel destin m'oblige à te le 
laisser à 2 000 F. Adopte-le 
en tél. au 64 58 53 07 
(Antoine) entre h.et 20h. 
e Moi Rambo, ch. Robocop. 
Cr. Cars 1 et 2, n F. Mer. 
Pool, Barb. 1 et 2,- de 50 F, 
originaux et tél. vite au 90 43 
52 29, ou écr. à Cédric Barou, 
av. Roger-Salengro, le Mireio, 
13150 Tarascon. 

eLect. de D7 brun, très 
romantique, ch. liste de D7 où 
il pourra trouver la compagne 
3 pouces de ses rêves. 
Echangiste recherchée. Oli- 
Vier Garcia, 4, ch. de l'Hubac, 
06800 tél. : 
93 225 

e Vds DLL - DMP 
2160 pour le prix ridicule de 


dl 


800 F. Comment ? Vous 
n'avez pas enc. appelé ? Jean- 
Charles Benhamou, 28, rue 
de l'Annonciade, 69001 
Lyon, tél. : 78 29 43 87. 

e Le petit CPC + ses nbx jeux 


æ orig. (comp. Barbares et Justi- 


ciers, Op. Thund., Cabal, 
Moonwalker..] et son joy 
s'est perdu. Pour 2 300 F, il 
attend son acheteur à la gar- 
derie du centre Amstrad. 
Fabien Turin, 50, rue des Car- 
rières, 85320 la Mainborgè- 
re, tél. : 51 40 84 25. 

e Vds 6128 coul. TBE. Mais 
ce n'est pas tout, oh non, 
vous pouvez avoir moyennant 
1 bonus (je rigole !) le joy + 
manuel + nbses revues (dont 
100%) + ouvrez bien vos 
grands yeux : 250 jeux orig. 
dont les non-géniaux Satan, 
Golden Axe, SOS Fant. 2, 
Kick Off 1 et 2, Strider.…., et 
tout ça pour 3 500 F à déb. 
Frédéric Pontal, 13, rue Paul- 
Verlaine, 69200 Vénissieux, 
tél. : 78 00 74 20. 

e Rech. désespérément Multi- 
face 2 pour Amstrad 464. 
J'attends vos rép. merci. Cyril 
Dalessio, 37, av. la Cepette, 
Pins-Justaret, 31860, tél. : 
61 76 34 15. 

e Je fais appel à tous vos 
bons sentiments pour ach. 
ces quelques originaux : I. 
Jones Temple Doom, Conspi- 
ration, G.'n Gob., Top 10, Hit 
Pack Elite, 10 Computer Hits 
nx 5. Merci (tout à 100 balles 
ou moins). Thomas Villain, 
18, rue Truffaut, 75017 
Paris, tél. : (1) 43 87 30 35. 
e Mon bôô sapin, roi des 
forêts. Un ! quoi ! Ah oui, je 
suis à l'antenne, OK, on y va... 
Euh, vds 6128 + joy et plein 
de news orig. (BB2, CC2, K. 
Off 1c et 2, Batman...) il a 6 
mois, neuf, et vaut env. 6 000 
F, je vous le laisse à 3 500 F 
alors vite, c'est bon, envoyez 
la pub. Hubert Puto, 58, rte 
d'Audincourt, 25200 Mont- 
béliard, tél. : 81 90 21 45. 

e Pauvre 464 n'ayant pas 
changé de K7 depuis 3 mois 
rech. jeux d'aventures orig. : 
Star Trap, Secret Def. pour 
50 F chacun, TBE, c'est ça ou 
rien. Et éch. compil K7 les 
Vainqueurs ctre les Futuristes 
ou les Aventuriers d'Infogr. Le 
Dieu CPC vous le rendra. Eric 


Therondel, av. du 8-Mai, 
12200 Villefranche-de- 
Rouergue, tél. : 65 81 22 82. 


e Salut à tous. Moi veux vdre 
3 livres, 1 Micro Application 
tome 19 (85 F) + 2 Micro 
Informatique de chez PSI sur 
basic tome 1 et 2 (60 F) ou 
les 3 135 F. Ch. carte Multi 
Servi à 660 F, c'est 1 ques- 
tion de vie ou de mort. Pour 
vous |! Vds aussi pistolet Pha- 
ser pour 160 F. C'est tout je 
crois ? Johan Pierret, 24, pla- 


ce Victor-Hugo, 51200 Dizy, 
tél. : 26 51 06 81. 

e Salut les accros de la micro. 
J'ai décidé de vdre à ts les 
acheteurs bas prix, mais récla- 
mant la qualité, mon cher 
6128 + monit. coul. + env. 
50 jeux orig. + trait. texte + 
DMP 2160 + vierges, au prix 
incr. et sidéral de 3 800 F ! 
Venez vite, je vous offre 
même gratos 1 joy + mags 
(100 %j). François Tarrida, 
229, av. H.-Meunier, 77186 
Noisiel, tél. : (1) 60 06 51 28 
(ap. 19h). 

e Rech. démos sur D7 pour 
mon Amstrad, env. Disks 
chez Henry Samuel, 33, rue 
de l'Espérance, 08170 Hay- 
bes. 


e Ah! Voici 1 info de dernière 
min qui arrive sur le télex : j'ai 
le plaisir de vous annoncer 
que le prix du CPC 6128 
mono est descendu à 1 800 
F grâce à PA Mourier. 1 
dépêche me précise qu'il offre 
pour le même prix 1 sup. 
manette et quoi ? Je vous le 
dis : 20 jeux originaux. C'est 
formidable ! Pour info, cont. 
Pierre-André Mourier, 61, av. 
de la République, 92120 
RE tél. : (1) 47 46 
7 98. 


e A que je vais te raconter 1 
hist. C'est celle d'1 jeune 
6128 coul. (3 mois seul.) et 
de tous ses frères (manuels, 
mags, 2 joys), et de ttes ses 
soeurs (Impr. DMP 2000, D7 
jeux). Leur problème c'est 
qu'ils sont orphelins et ch. 
parents. App. vite le 39 69 
16 10 ap. 18h. 

e Vds ou éch. nbx jeux orig. 
Ecrivez-moi. N'est-ce pas 
bizarre, 1 annonce normale 
parmi des annonces zarbis ? 
Roch Giraud, 3, bd Edouard- 
Rex, 38000 Grenoble. 


e Est-il vrai que le PC 1512. 


double drive mono, + GEM + 
nbx utilit., véritable archétype 
phantasmé de la jouissance 
informatique, ne coûte que 
(glup) 6 000 F ? Oui, mais 
moi, je vous le cède à... 3 990 
F ! Alors vite, tél.-moi (ap. 19 
h, je bosse, moi !) au 83 49 
06 95. A tout de suite. 

e Voici la recette des bonnes 
affaires : mettez 1 CPC 6128 
coul. avec des dizaines de 
jeux orig. (Chase HQ, Sh. 
Warr..), et 1 manuel, puis 
rajoutez 1 CPC 464 avec de 
nbx jeux, manuels, saucez le 
tout avec 3 joys, le tout TBE, 
pour 4 000 F. Pour tout rens., 
cont. Florent au 43 41 75 
08. 

e Moi vds toi CPC 464 coul. 
+ DDI-1 + tuner tv + radio + 
meuble pour supp. tout ça + 
joy + K7 avec bte rang. + DK. 
Valeur réelle : 8 000 F. Ven- 
du : 5 000 F. David Pinard, 7, 
rue d'Angers, appt 44, 


78200 Mantes-la Ville, tél. : 
34 77 58 87. 

e Ach. utilit. Zenith 2 + notice 
pour 150 F maxi. Pascal Pier- 
lot, bt A6, les Sorbiers, 
10150 Pont ste Marie. 

e Salut ! je profite des PA gra- 
tuites d'Amstrad Cent Pour 
Cent (l'un des seul mag à bien 
délirer) pour éch. jeux origi- 
naux sur Amig.. - non, Ams- 
trad 6128 région Vernon, et 
éch. K7 PUNK (quoi, c'est pas 
de l'informatique, ça !). Rép. 
assurée. Et merci à Cent Pour 
Cent, 1 super mag, voilà, c'est 
la FAIM ! Laurent Idir, foyer 
Sonacotra ch. 129, 27600 
Gaillon. Tél. : j'en ai pas ! 

e Pour les ceusses qui savent 
pas écr. et qui ont 1 bécane 
connectée au clavier, vds ou 
éch. (ctre nimporte quoi) le 
super Wordstar-pocket CPC 
et Textomat (100% originaux 
+ livres bien sur). Et tout ça 
pour la modique somme 
de. ? Allez, écr.-moi et fais 
ton prix. Sympa, non ? Philip- 
pe Grandemange, 103, rue 
Joseph Thomas, 88120 Va- 
gney. 

e Ma vie est 1 longue bous- 
culade ! Je vois défiler chaque 
jour sur mon CPC 6128 coul. 
TBE env. 20 D7 orig. et ça 
me fatigue. Je veux prendre 
du repos, et vds donc l'ens. 
2500 F à déb. App. au 43 45 
47 O2, quand je ne dors pas 
(entre 17 et 19 h.) et dem. 
Alain. 

e BONJOUR, mon jour de 
gloire est arrivé. Mon nom est 
CPC 6128. Je viens de 
piquer ma crise de nerfs : j'ai 
appris que j'allais être rempla- 
cé par 1 autre. Pourtant je 
suis tout neuf et j'ai 1 monit. 
coul. SUPER pour les jeux. 
J'étais habitué à ma maison 
et mes D7. Et toi, hein ? Oui, 
toi, qui veux-tu que ce soit 
d'autre ? Je ne coûte que 
3000 F au lieu de 4000. 
Pitié, ach.-moi ! Guillaume 
Bassigny, rue St Roch les Vio- 
lettes, 39800 Poligny, tél. 
84 37 19 O4. 

e Astuce exceptionnelle | Si 
vous êtes 1 fan d'Arkanoïd 2, 
et que vous en avez marre de 
perdre au 2ème ou 3ème 
niveau, env.-moi 1 chèque de 
15 F (c'est donné). Je vous 
dévoilerai par lettre (non 
recommandée qd même) 1 
astuce HYPER SIMPLE pour 
s'arracher au tableau suivant. 
Vs pourrez aller jusqu'au 
dern. tableau. Franck Isnard, 
47, rue Guersant, 75017 
Paris. 

e T'es acro au croco ? Et t'as la 
thune à O ? Alors c'est la CSO 
de tonton qu'il te faut. Pour la 
modique somme de 700 F tu 
emportes la Console Super 
Géniale GX 4000. Tas la 
ludothèque raplapla ? Fais 1 


cure de Super Hits (Turrican, 
AMC, Stormlord 2..), soient 
+ de 20 hits orig. à 80 F piè- 
ce. Tel. au 62 36 42 77 du 
vend? au dim. 

e J'ose vdre mon 1er ordin. 
CPC 464 + lect. D7 DDI-1. 
En prime, mets 4 K7 jeux 
orig. Prix : 2050 F. Frédéric 
Doucet, rte de la Chauvinière, 
37150 la Croix en Touraine, 
tél. : 47 30 26 53 (ap. 18h.). 
e MICROSOFT, le fanz. Amst. 
vous souhaite la bienvenue. À 
votre droite, les rayons tests 
de news, jeux d'arc. top des 
softs, top navet, doss., sol. et 
plans (déjà plus. jeux à notre 
actif). À votre gauche, con- 
cours (jeux, bouquins, pos- 
ters), couv. BD, BD à suivre, 
rubr. Jeux de rôle (grandeur 
nature, aides..). N'oubliez pas 
le guide ! Carole Duguy, Bel- 
Ego, 44850 St-Mars-du- 
Désert, tél. : (1) 40 77 42 
52. (2 F en timbre + PA gra- 
tos). (NDR Bravo pour 
l'enveloppe de cette PA, et 
dommage qu'on ne puisse en 
faire profiter tous les lecteurs). 
e Voici la recette des bonnes 
affaires : mettez 1 CPC 6128 
avec des dizaines de jeux orig. 
(Chase HQ, Sh. War...) et 1 
manuel, puis rajoutez 1 464 
+ nbx jeux orig. + manuels. 
Saucez le tout avec 3 joys. Le 
tout en TBE pour 4 000 F. 
{monit. coul.) Pour rens. 
et Florent au 43-41-75- 


e Est-il vrai que le PC 1512 
doub. drive mono + GEM + 
utilit. orig., véritable archétype 
phantasme de la puissance 
informatique, ne coûte que 
(glup !) 6 000 F ? Oui, mais 
moi je vous le cède à. 
3 990 F. Hervé Tourpe, 6, 
rue du Gal-Leclerc, 54340 
Pompey, tél. : 83 49 06 95 
(ap. 19 h, je bosse moi !). 

e Rech. pers. sensible voulant 
vivre 1 gde histoire d'amour 
avec 1 CPC 6128 coul. poss. 
de nbx jeux orig. Le prix de 
cette passion est de 2 700 F. 
Alors un grand bravo à tous 
les célibataires qui réussiront 
à conquérir son cœur. Fabrice 
Dos, 24, rue Legendre, 
78910 Orgerus, tél. : 34 87 
31 35. 

e Rech. LE PASSAGER DU 
TEMPS. orig. et éch. jeux 
aventure. Stéphane Meresse, 
9, rés. Lutèce, rue de Paris, 
59540 Caudry, tél. : 27 76 
05 72. ù 


e Stop affaire, lisez attent. cet- 
te PA : vds 464 coul. + 20 
jeux originaux + joy + 
manuel + cass. démonst. + 
cadeau except. Le tout pour 
2 800 F (inter. non ?). Com- 
posez rapidement le 39 80 
92 32 (ts les jours ap. 18 h.). 
. + Snif. Agds regrets, vds CPC 
6128 coul. + 2 joys (ouin) + 


jeux orig. (adieu) + West 
Phaser + station Amstrad 
(bureau, tuner tv, radio réveil) 
+ kit téléch. + revues. Le tout 
5 000 F, tél. : 96 28 44 70 
week-end (dem. Régis). 

e Toi là, oui ! tu t'en vas ? je te 
démolis le visage. Bon, ouvre 
grand tes énormes oreilles 
d'éléphant : ch. Double Dra- 
gon orig. pour pas + de 50 
balles. OK ? Henry Boyer, 62, 
bd Paul-Montel, l'Agapanthe, 
DEA Nice, tél. : 93 71 25 
e Hi l'm RAMBO. Rech. des 
corresp. 6128, 464, GX 
4000 pour éch. Et surtout 
pas de gestes brusques car 
j'ai mon couteau et mon arc. 
Env. liste orig. (les filles sont 
acceptées. Rép. assurée à 
101 %. Jérôme Martin, 2, 
rés. les Champs-de-l'Armeau, 
37550 Saint-Avertin, tél. : 
quand je rentre d'1 mission, 
j'ai envie d'être tranquille. 

e Achetez ! Nous afons les 
moyens de vous faire ache- 
ter ! 1 6128 coul. + 30 jeux 
géniaux et orig. (D. Dr., Op. 
Thund...) + 3 joys + Disco + 
posters : le tout vendu à partir 
de 4 000 F au + offrant (val. : 
6 500 F). Jérôme Castanet, 
« la Maison du Pré », les Vir- 
rolles, 19240  Alassac, 
tél. : 55 84 77 15. 

e Moi vare joli CPC 464 + 
lect. D7 + 2 joys dont Quick 
Shot 2 Turbo 8 + crayon opti- 
que + Disco 5.0 + 2 kits 
téléch. + + de 90 jeux origi- 
naux (Secret Ag. Sh. Warr. 
Chaise HO, the Newz. St...) + 
env. 30 livres ordin.. Lou 
Mérakchi, Barret de Lioure, 
26570 Montbrun-les-Bains. 

e Moi, houba, vds objet magji- 
que à toi. C'est quoi ce truc ? 
C'est ma imp. DMP 2000 
avec le cordon ombilical pour 
CPC. TBE + manuel + 2 


‘ Rubans encreurs : 1 500 F 
‘ (entre nous, si tu parles cro- 


magno, on peux discuter du 
chiffre). Dem. Eddy le soir au 
cromagnophone : 88 89 58 
37 sauf WEnd. 

e À tous les poètes, pour 
« LES YEUX D'ELSA », achè- 
terez-vous CPC 6128 coul. + 
joy + env. 40 jeux orig. + 
revues + livres + meuble. Le 
tout TBE 2500 F à déb. Tél. à 
Elsa au 39 62 92 31 ap. 
18 h 30. 

e Vds jeux orig. et téléch. : 
(orig.) F. anf For. Star Wars, 
Nawy M. Game Over 2, etc. + 
(téléch.) Robocop, Way Ewpl., 
Dan Dare 2, YA Kung Fu 2 et 
3, etc. 400 F le tout (poss. 
éch.) : D..Dr. 2, Chase HO...) 
+ cadeaux. Guillaume Gif- 
farb : 32 48 10 70. 

e Houaaa ! hé mon gars rgar- 
de ça c'est l'ancien Amst. je te 
dis pas. Pleins de jeux c'est 
bô c'est Matt + traitement txt 
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et si l'clavier te prend la tête, 


prends 3 manettes et fait la 


fête. Kit de nettoyage pour le 
ti lect. super doubleur pour 
joymix, pour 1 prix hyper 
sympa : 2 500 F (en + cable 
K7, Disco, Amst. 100 % de 
puis nx 8), tél. : 60 78 36 99 


ap. 18h. 
e Vous avez dit GESTION 
BANCAIRE ! Mon bébé, 


AMSBANK, gère 12 comp- 
tes. Il vous facilitera la vie ! 
Existe en D7 3" pour CPC 
464, 664 et 6128. Il impri- 
me sur la DMP 2000. Alors 
les mecs, gérez vos microbes, 
ne faites + de gaspillage ! 
pour humblement 165 F TTC! 
Je vs l'env. tout frais, salut et 
bons chiffres ! et ne me dem. 
pas de crédit. Alain Metzger, 
12, rue de la Colline, 57410 
ra tél. : 87 96 30 
18. 

e Bonjour, je suis en direct de 
chez moi et je vous ann. que 
vds CPC 464 mono + 22 
jeux orig. + joy + manuel, le 
tout : 900 F. Oui, même moi 
je n'en crois pas mes yeux. 
Olivier Aka, 9, av. de la Porte 
de Vincennes, 75020 Paris, 
tél. : 43 48 79 75. 

e Beau jeune homme, 1,82 
m, blond, musclé, vds CPC 
6128 mono + 14 jeux origi- 
naux + adapt. tv + carte 
abonnement au resto « chez 
Michou et Zizette ». Le tout : 
2 100 F (et + si affinité), tél. : 
75 94 13 20 (dem. Damien). 
Gros veinards, va ! Bisous ! 

e Vds CPC monit. coul. (enc. 
ss garantie) + kit téléch. + 
manette  Speedking pour 
jouer avec les 50 jeux orig. 
que je te donne avec (R-Type, 
D. Dr. AFT, Burn, A. the War, 
Chase HO, Op. Wolf... le tout 
bradé 3500 F cause démé- 
nagement à l'étranger. Alors 
tu tél. à Aïssa au 94 78 10 
28 ap. 18h. 

e Salut à vous ! et oui, je 
lègue pour seul. 2500 F 1 
Amst. 6128 orphelin avec 
son joy, ses jeux originaux, 
son monit. coul Pour tous 
ceux qui veulent l'adopter, tél. 
au 30 92 50 58 (très urgent) 
et dem. Alban (acheté 4000 F). 
e Halte graphiste. Moi gd 
chef CPC, vds Graphiscop 2 
(tablette graphique) 500 F + 
port. Vous allez faire de super 
graph. Rech. aussi clefs pour 
CPC 100 F max. Au fait, le 
Graphiscop est livré avec son 
log. et sa notice en Français. 
Bruno Gengembre, rte de 
Cercy la Tour, 58110 Biches, 
tél. : 86 84 94 94 (ap. 
20h). 

e Salut à toi ! Ô acheteur. Vds 
mon 6128 (azerty, - d'1 an) 
avec 2 manettes (Navigator, 
Quickjoy 2) + trentaine de 
jeux (vachement originaux). 
Type : Bubble B., D. Drag, 


Target R. Flying Sh...etc Pour 
. 2900 F, tél. : 45 67 49 


e Bonjour chers téléspecta- 
teurs ! Ici Léon Zitrone en 
direct de l'hippodrome de 
Longchamp ! C'est la pouli- 
che 464 de l'écurie CPC qui 
est en tête avec son jockey 
joy Stick casaque mono. Il y a 
29 participants (Barb., Alt. B., 
Batman, Roboc. Dr. Nin...). Et 
voilà l'arrivée ! le tiercé dans 
l'ordre rapportera 2500 F. 
Tel. ap. 19 h. au 92 10 09 
17. Gérald Vulliez, 15, av. K. 
Mansfield (Garavan), 06500 
Menton. 

e Moi stop vds stop 6128 
stop coul. stop + meuble 
Amstrad stop 3500 F stop 
ou moins stop par fragments 
stop urgent cause permis voi- 
ture stop Stéphane Daoudal, 
13, rue de la Danne Mauve, 
95610 Eragny, tél. : 34 64 
06 79 


e Salut les acrocos, CPC 
6128 mono (TBE) ch. foyer 
pour lui, son joy, ses 46 jeux 
orig. (Chase HQ, 100% A 
d'Or, Arkan...), tout ça pour 
2500 F au lieu de 4700 F. 
Urgent. Stéphane Paw, 12, 
rue Aurelia, 06150 Cannes- 
la-Bocca, tél. : 93 47 78 70 
(ap. 18 h.). 

Ch. correspondants sur 
6128 D7 pour éch. softs 
orig. et démos. Hongas ! Tél. 
à Olivier au 93 56 39 40 (à 
Nice), le week-end passque 
armée de merrdeu. See you 
later boys and girls (ah oui, je 
poss. Satan, Livingstone 2, E. 
Rider, Demos Logon, Digit. …) 
eVds Amstrad 464 coul. 
avec tous périphériques + 
nbx jeux et log. originaux + 
boitier D7 rang. + MP3 pour 
TV. tel. au 46 82 14 97 (Mr. 
Fekih Boubaker). 

e Que tous ceux qui rech. vai- 
nement 1 impr. de qualité à 
prix dément, cad 1 DMP 
2160 ss garantie + câble + 
papier à gogo + cadeau {le 
tout : 1200 F), me contac- 
tent au 69 38 95 83. Dem. 
Benoît, c'est moi ! 

e Le chien a pissé sur le cana- 
pé, il est très content, ce n'est 
pas le cas de mon 6128 
(2500 F) coul. qui a décidé 
de plier bagages avec sa fem- 
me, 1 imp. Okimate 20 + 
ruban (1 000 F), son fils, 
digitaliseur Ara + rallonge 
25 m. (900 F), le porte-paro- 
le, synth. voc. SSA1 (200 F), 
etJeur bouffe (orig.), 4 lots de 
D7 Amsoft (1 lot = 200 F) + 
bomber (160 F) + Terres et 
Conq. (160 F) + kit téléch. 
(30 F). Ils acceptent d'être 
accueillis ds différentes famil- 
les. Frédéric Farrugia (pas 
Dominique), 52 av. Jean-Jau- 
rès, 72500 Chäteau-du-Loir, 
tél. : 43 44 38 37 (ap. 18h). 





e Poum poum, tigidig, votre 
mission : achetez les Géants 
de l'Arcade, Dynamite, album 
Ubi, Action, les Barbares, 12 
Jeux Except, 12 Jx Fant. 
100 F la compil orig.. 500 F 
le tout, tél. : 42 28 49 78 
(Charles). 

e Bonsoir. Au sommaire ce 
soir : CPC 6128 + kit téléch. 
+ 30 jeux originaux + aides 
pour ces jx + Joy Phase One 
+ Disks syst. + manuel + 
collec’ complète 100% + 
tonnes d'autres trucs. Val. 
tot. : 6500 F. Bradé à 
3000 F ! Tous ces titres ne 
seront pas développés dans 
cette PA. Charles Moreau, 
15, rue de Chartres, 92200 
Neuilly, tél. : 47 38 13 76. 


1 dangereux criminel : DX 
Tronic alias (ext. mém.) poids 
64 K. Pour tte info me con- 
tacter à l'OCP (pour que 
Robocop s'en occupe), tel. au 
28 48 08 47 ap. 16h40. 

e Salut les parents. C'est 
bientôt Noël alors quel 
cadeau offrir à vos marmots ? 
J'ai la rép. = 464 + lect. D7 
+ ext. mémoire 256 K et 
pour seul. 3200 F c'est 1 
affaire. Romain Chapuis, 6, 
rue Auddifred Bastide, 91100 
Corbeil Essonne, tél. : 60 75 
44 25. 

e CPC 464 coul. ch. patron 
pour travailler à plein temps 
et tes les nuits d'hiver pour 
seul. 1500 F + manette + 
30 jeux originaux + meuble 
ord. Evrard Pozzo Di Borgo, 
8, rue d'Auteuil, 75016 
Paris, tél. : 45 20 49 73. 

e Avis à la pop. ! Vds 6128 
coul. + env. 300 jeux orig. + 
20 revues Amstrad (bidouil- 
les) + manuel + joy + dou- 
bleur joy + utilit. (Turbo Pas- 
cal...) + boite rang. Alors fai- 
tes un petit effort pour Noël. 
Prix : 3000 F à déb. Cristop- 
he Braillon, 292, rte de 
Genas, 69500 Bron, tél. : 78 


e Allo, allo, ici radio Bagdad, 
Sadam le Grand qui vous par- 
le, je détiens de nbx jeux en 
otages (Lord of Chaos, P47, 
Gunship, Butragegno, Mic- 
roprose Soccer, Skateball, R. 
Dang. Lazer Squad, Corsa- 
rios, Op. Thund, Rainbow 
islands, Indy, Batman 1 2 3, 
AMC, Ghostb. 2...) que je ne 
relacherai que contre le mon- 
de entier ou corresp. sérieux 
(racaille s'abst.). Pierric Guit- 
taut, la Brande, 36230 St 
denis de Jouhet, tél. : 54 30 
76 57 (ap. 18h). 

eJH. fauché ch. lect. D7 
DD1 pour 500 F. Tel. au 43 
39 43 00 entre 9 et 14h. et 
dem. Valery (région Val de 
Marne). Merci à ts. Urgent ! 

e J'ECRIS EN MAJUSCULES 
POUR QUE VOUS NE PUIS- 
SIEZ PAS RATER CETTE PA 
EXTRAORD. vds 6128 
coul. + joy + 102097742 
log. orig. pour la somme ridi- 
cule (ça va vous faire rire) de 
2500 F. Si vous en trouvez 1 
- cher, je vous en offre en off- 
re 10, tél. : 68 32 6388 
(Gérard). 


e Ok fini de rire = vds CPC 
6128 coul. + 30 D7 jeux 


e Hello les fêlé(e)s du micro. 
Tu es seul(e), tu ch. contacts, 
éch. ? Adhère au CLUB et 
éclates-toi ! K7 ou D7. Cont. 
Plastic au 26 80 70 98, où 
écr. à Jérôme Dreumont, 
239, rue du  Poncelot, 
51120 Sezanne. 

e salut les cums. Le 12 du 
mois dernier, j'ai eu l'honneur 
d'ach. 2 D7 jeux orig. : Sha- 
dow War. et la compil. 12 
Jeux Fant. ! Moi amstradien 
aurais le plaisir de les éch. 
ctre Doub. Drag. 1, 2 ou au- 
tres jeux équivalents. Cimer. 
Bye. Yanis Yeromonahos, 
135, bd Stalingrad, 94400 
Vitry/Seine, tél. : 46 71 11 
04 (ap. 18 h.). 

e Alerte générale, tous à vos 
tel. : vds 6128 coul. + 2 joys 
+ doubleur + kit nettoyage + 
armada de 48 jeux originaux 
sur le point de décoller (Guns- 
hip, AFT, D. Ninja, Turrican, H. 
Driv., Forg. W,, Cr. Cars 2...) = 
3 000 F. Rester en contact 
avec le GOG de Dominique 
Herault, 10, rue J.-P-Tim- 
baud, 94120 Fontenay-sous- 
Bois. 

e Désespéré tente depuis 
longtps de vdre son CPC 


e Je répète. Patrouilleurs 5 41 11 52. M. € à 6128 au prix de 2900 F + 2 
et 6... ceci n'est pas 1 exerci- e Radin, radine, ici le Picsou 6% 1 Mende ne D7 vierges et 10 sup. jeux 
ce Des trains de renfort qui vous parle : c'est fini : + magnéto + cordon + orig. Je sais que l'offre n'est 


vont arriver sur le secteur... 
Victime : 1 cépéciste, ses D7 
se sont révoltées. Ont été 
reconnus : les 100 A d'Or, 
Justiciers, Gryzor, Barb. 2... 
etc. Ils auraient pris en otage 
Beach Volley, R. Dang.. Les 
tireurs d'élite (West Ph. 
Magnum, Gun St.) sont sur 
les lieux avec Roboc. La bri- 
gade précise que les tireurs 
ne sont pas à vdre. Par ctre, 
D7 vendues où éch. Stéf. 
Malachane, 13, lot. l'Auriol, 
13570 Brabentane, tél. : 90 
95 54 63. (NDR : eh, Stef, ta 
PA est si longue qu'elle a fail- 
li ne pas passer. Mais bon, 
on pardonne tout à un fan de 
Double Dragon comme toi. 
Au fait, les coups de pied 
sauté, c'est pas si dur quand 
même !?) 

e Vds crayon optique 
DKTronics pour CPC 6128, 
TBE. Prix : 250 F, tél. : 59 
80 O1 41 (entre 17h30 et 
20h30). 

e Avis à la population. Ins- 
pecteur Amstrad 464 rech. 


aujourd'hui son jour de bon- 
té. Il vd son sou fétiche à un 
prix qui donne la vue aux 
aveugles : 464 coul état neuf 
+ revues (elles ne datent pas 
de 1801) + joy + env. 60 
jeux originaux. Et surtout ne 
parlez pas tous en même 
temps. Patrick Massounnat, 
ch. de Ronde, 01500 Ambe- 
en Bugey, tél. : 74 38 44 
1 


e lAprès le triomphe d'Arnold 
1 voici Arnold 2. Si vous le 
voulez, env. 1 K7 +5Fen 
timbres (nx1 en cadeau) à 
Sébastien Bertiaux, 123, rue 
de Bellain, 59500 Douai, 
tél. : Pas besoin... 

+ Ancien amstradien vd 
6128 CPC + 23 jeux orig. 
{au -) + utilit. (Disco., Bud- 
get) + manette + boite 
rang. + monit. coul. + tous 
les 100% depuis nx16 + 2 
livres progr. jeux aventure. Le 
tout : entre 3200 et 3800 F. 
Fernando Lagrange, 40? 
galerie de l'Arlequin, 38100 
Grenoble, tél. : 76 40 77 43. 


15 K7 jeux orig., sans oublier 
manuel utilis. Le tout : 3500 
F (1 an). Frédéric Oliver, 5, 
ch. des Peupliers, 94370 
tdi tél. : 49 82 38 


e Tulas sel sotop ! jeux van 
compipilations auriginales o 
prix deux 100 Francks lune, 
ver zion KA7. Bocou choix 
(12 Jeux Fant, D. Act, 
Ocean Dyn...) + surpriseux o 
Ters ach. Guillaume Simonet, 
tel. : 90 85 18 97. 

e Avis à tous. Ch. monit. coul. 
pour CPC 464 car le mien 
vient de rendre sa dern. ima- 
ge la sem. dern. Prix 
max : 600 F. Fabian Grzes- 
zeyk, 23, rue de la Libération, 
54750 Trieux. 


e Vds D7 orig. Maths (PPCM 
- PGCD - Trigo...) 120 F. Ch. 
contact dans Yvelines pour 
créér ou adhérer chaine 
Amstradistes 6128 -basic. 
Daniel de Brito, 45, rue de la 
Frette, 78500 Sartrouville, 
tél. : 39 14 98 06. 


pas très alléchante mais je 
tiens à garder d'autres jeux et 
manettes. Désolé. Ajoute su- 
perbe cadeau si vous ach. 
Jean-Cristophe Roger, 5, 
pass. des Escaliers, 95800 
Cergy-St-Cristophe, tél. : 30 
38 80 48. 

e C'est avec tristesse que les 
fans du CPC 6128 appren- 
nent son /e divorce. Oui, il se 
sépare de Iron Lord (190 F) 
après avoir quitté success. 
Great Court (140 F), Knight F. 
(100 F), Op. Wolf (100 F), 
Dr. Ninja (100 F), Terres et 
Conqu. (140 F), Gunship 
(140 F). Originaux. Faire don 
à Bruno au 76 78 85 26 ap. 
17 h 30. 

e Salut. À que c'est Johnny 
qui vd sa super bécane 6128 
coul. en +. Tu peux compter 
dans les 100 jeux  orig. 
(Roboc., Dr. Ninja, Doub. Dr. 
+ OCP + Disco 5.0). Le prix ? 
3 490 F. Jean-Michel Ursch, 
6, rue du Moulin, 67170 
Gendertheim, tél. : 88 68 37 
83. 
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10, boulevard de Strasbourg 39-41, rue Paul-Chenavard 


75010 PARIS  Æ 42.06.50.50 69001 LYON & 72.00.96.96 
ouvert tous les jours sauf dimanche LE es RAN D S PEC { ALIST 
Pour tout achat, GVL vous offre 1 heure 


AV : 54, rue René-Boulanger 


S , a 
75010 PARIS  % 42.06.77.78 de stationnement val rain du 
ouvert du mardi au samedi ticket de parking du Quai de la Pecherie 

métro Strasbourg/St-Denis - Parking à proximité ouvert du mardi au samedi 


{Magasins ouverts de 9 h 45 à 13h et de 14h à 19h de9h45à13hetdei4ha19h 

















ACHETER UN CPC CHEZ GENERAL,C'EST ACHETER 
CHEZ LE PLUS IMPORTANT SPECIALISTE 
INFORMATIQUE INDEPENDANT EN FRANCE 


CABLES CPC 
CABLES FDI Centronic 159 ad PRO 5005 Fe Garantie 1 an 


CABLES FDI Plat 

CABLE IMPRIMANTE Centronic 
CABLE IMPRIMANTE Plat 
RALLONGE JOYSTICK 2M 
RALLONGE CPC 464 
RALLONGE CPC 6128 

CABLE LECTEUR CASSETTE 
CABLE HIFI 


CAN TETRATE: 


CABLE IMPRIMANTE 


CABLE NUL NODEM mao re 


TOP STAR Garantie 1 an 


SPEED KING mage) Garantie 1 an 
SUPERCHARGER ŒIL Garantie 1 mois 
JET FIGHTER 62 TA Garantie 1 mois 


NAVIGATOR Garantie 1 an 








FLE 





LIL NEIL PEL NTI 
DIGIT ARA SECAM À 4 90 ETTC 


DIGIT VIDI PRO 
SCANNER DART 
(pour imprimante 
DMP 2 000/3 000) 


LUE LEZAN: 1: 


TAPIS SOURIS 
SUPPORT SOURIS 
HOUSSE SOURIS 











SYNTHETISEUR VOC SAS tie 
SYNTHETISEUR VOC 645 1e 


+ HAUT PARLEUR 


HOUSSE 6128 MONO 
HOUSSE 6128 COUL. 
HOUSSE 464 MONO 


or] 
HOUSSE 464 COUL. sors 
porn 
sonne 
95 run 





SUPPORT IMPRIMANTE 
GRIP CLIP 

MAGIC BAR 

DISK NETTOYAGE 3" 






SOULFRONT 
COMPUNETT 
SUPPORT MONIT. 14" 
SUPPORT MONIT. 12" 
FILTRE 14 POUCES 
FILTRE 12 POUCES 









LR2 re) 
198 el | 
60) 


8 
ÿ 
f 
$ 
à 
à 
F 
} 
À 
$ 
p 


HOUSSE DDI 
HOUSSE 80 COL. 
HOUSSE 132 COL. 





MODEM DTL 2100 000 


ANSERV 


MEMTEL CPC cu 
KIT TELECHARGEMENT 99 1e 





*Après acceptation du dossier de crédit 





NIET 
CHAR 






LYON 1er 


72.00 






50.50 


a 96 


LE GRAND 
[SPECIALISTE 


AMSTRAD 





CN EN 














| Narco police 
Gremlins 2 
Lotus esprit turbo. 
Tortues Ninja 
Dragons breed . 
Pole 500... 
Golden axe. 





Rick dangerous 2. 


Shadow of the beast.… 
Shadow warriors … 
| Back to the future 2... 
| Badlands 
Art de la guerre 
Mystical 
Night breed 
Nord et sud 
Saga... 
Sdaw .. 
Stun runner . 











Secte noire... 





Panza kick boxing.. 








Prince of persia 





Defender of the crown 





ST Dragon 








Dame simulator 





Bridge simulator … 





15 Mega stars... 
Les battant .. 









Fous du volant 
Géants du sport. 
Dieux du ciel. 
| Wheels of fire … 
| Fous du foot 
| Stars d'Hollywood... 
| Chevaliers 
| Collection n° 2 
Monde des merveilles. 
Sega arcade turbo. 
Justiciers n° 2 
Aventuriers 
| Justiciers 
Edition n° 1... 
Challenger … 

Full blast 


















































1165/105 "| 










| 


.|[155/105 


.[149/ 99m 








. [155/105 " 








. [155/105 " 





COMPILATION CPC 


… |225/145 
. 1199/1449 





D/K7 


.|[165/105 
. 155/105 
.|149/ 99" 


1165/129 "| 


195/149 "| 
145/105 
149/ 99 "x 
159/109 


155/ 99" 
155/125 "| 


|149/109 
|149/ 99 

D 2451" 
1169/1719 | 





D 169" 
D 195" 
| D 145" 
149/ 99" 


D 195 "| 
175/145 "° 
195/145 "° 

D'195 "| 
1245/1199 "" 
1195/1149 ""° 
195/145 "| 

D 165" 

NC 

D 245" 

D 199" 

D 225" 

D 210!" 

D 210" 





1220/169 rm 
|199/159 re 
| D 225") 
1199/1159 | 
18 227 
1229/165 "| 

D 2057") 
195/145 "| 





D 2457") 
1195/145 "| 
1195/145 "| 
|199/149 | 
|199/149 | 
1199/1149 "°<| 
175/115 "| 





. [235/175 " 





NC | 























































































































































































































































GENERAL VOUS O 
L'ACHAT D 


Les del e s dois d' achat 
A com 


ont pas cumulables 


a \0e ele 





JALISTÉ 
BAATIQUE 


10% SUR 


UNE ee E DUCATIF. 
D'UN ALU LupIa 


Durée de : 


s. 
ee des chèques 3 moi 


DEMENT 
QUE VOUS ACHETIEZ UN MICRO ORDINATEUR 


OU QUE VOUS PARRAINIEZ UN AMI, GENERAL 
VOUS OFFRE UN CHEQUIER REMISE DE 10 % 
SUR VOS PROCHAINS LOGICIELS LUDIQUES 
OU EDUCATIFS 








1195/245 "| Ê SALES NATHAN À Labyrinthe aux cent | 
LS] 299 | calculs (8/10 ans)... | 225") ES 
: 1235 /149 | | 102 programmes Amstrad CPC POLE J'apprends les nombres | | me 
.|169/129 Amstrad en famille... 135") | (4/6 ans) | 1507) 
: | D 2357 Supers jeux Amstrad ………. 1457") | Langue française 6® | 225 mc) lu 
| D 245] | Langue française 52 | 2257") 
| Crazy stars... D 195" /_EDUCATIFS | Langue française 4€ 225 | 0 
. ee | Î 4 Ë 
Guerriers ninja Fee 1 . Langue française 3€ | 225") De 
| 10 jeux spectaculaires. 1220/ 169" VTA | | Ecrire sans fautes vol. 1 | | 
| | (6/32). | 2251] EN 
| € FTIC ; 
UTILITAIRE PTE Un, |—— | | 
| | | Orthogus vol. 2, 6°/3. | 245") | 4/3) 225 | 
| FORERS : | | Mathex C/O. | OS —— | | D 
| Gestion fichiers . D 350""| | Mathex 68/52 245 me Labyrinthe errare (11/14)... | 225 "| 2 
| Gestion fiches. D 230 FC | Mothex æ/R. | 245 HE | Math 6/58 snsrbts restes ess ss tetend | 225 FTIC [ 
Datomai……….... ND 900" | Mathex 68/36 | 295 mme! Math 4€. : 225 "| ES 
e… us me 
| Pack révision Math 3 225 el 
NT : | | j ar 
pen te 1 | | (Orthogus + Mathex) CE/CM | 350 "| | Labyrinthe aux 100 calculs | * 
Textomat 390" k | |[qmA4 … 002251 
Teil 389 mc | Pack révision | | (3 
He | mel | (Orthogus + Mathex) 62/52. 350") | Math succés 6° | 15075 
Fe É | 590 | | Pack révision | | | Math succès 58 150" : 
| (Textomat, Datamat, Calculmat) (Orihogus + Mathex) 48/22. | 3507 | Math succès 48 150"! À : 
| | àc 20... és Qu : 
| UTILITAIRES : | | | sur ar 7 Me | É 
| Impressions | 240 "| GENERATION 5 pars k s æ 13) | 2251] | 
imprin'inogs… | 280 | Heu ng ais con! vi ARS | ES 
| Interprète 2. | 28omc| | TroubadourS | D/195 7" Mikrobec onglois serre 195 1 
| Mephisto. | 205%] | Destination math | | Microbac français … 195 ' 
| Stargraph | 350" | C(Ei/CE2 sen nssrsrememennsenassés 199 ""< | | Microbac espagnol... 195" 
| Gropheur. | 250 | CMI/CM2 199%) | Microbac géographie | 1957] k 
| | 280 | (6/58) | 199") | Microbachistoire | 195") |: 
| Hercule 2 395" | 4 saisons de l'écrit | || Allemand débutant (6€/5€).. 225) 
Discology 350 | : | 1957) | Allemand confirmé (62/52). 225 "| [5 
| Discobole 360 | | Le | Lobyrinthe anglamania Ë 
| | | | | vol. 2 (8/10 ans)... 225 
| | _ , Il | 
TABLEUR : | | 0 NATHAN rw Labyrinthe anglomania 
| Calcumat 390 ""° DE VI | | vol. 2(11/14 ans). à 225" 
Multiplan =] 499%] |Apprendsmoiäliren°1 | | Labyrinthe lexicos … | 225 "° 
| | [14/6 ons)... | 225") | Lobyrinthe pharaons (6°). 225 "| À 
GESTION : | |Apprendsmoïäliren°2 | | | Donald et l'alphabet 
Gestion domestique … DTA) | (6 ons)... 225) | Hop mc| À 
Prec | |, fees | Sp ue (3/6 ons). NP 195 
| | pprends moi à compter... | | Le train express de Dingo 
| Bourse 2000 D 450" | hp moi à écrire | | (3/6 ans) formes couleur … 195 mc 
| (6/7 ans) | 225 "| Micke fol 
| | y et zoo en folie $ 
GRAPHISME : | | Français CP/C1. 225% | | (3/6 ans) | 195") | 
| Advanced art studio 250 "| Français CM] 225 | ire NE sÉ: ‘ 
Dessin technique … 450%] | Français CM2 225" | L 
Dés tedininse dirt 7507") | : 3 | de Mickey (6/8 ans). 1957x| ES 
| Dessin fchnèque turbo | | | Langue française CE1 | 225 | | Denver D 1957" 
| | Langue française CE? | 2250 : 
| SON : | pas Langue française CM] | 22556) 
| Echosoft… | 395 | | Langue française CM? | 2257 | | j 
| Siipock… 280 … | Labyrinthe orthophus | | “NEWS 
| House music système. 350 | | (8/10 ah. | 225 | | 
| | J'apprends à observer | | Colin GT4 rally... 145/105 ee 
RALLYNLI TES 150", | Lineoflire 155/105"| ES 
| | J'apprends à écrire | Strider 2 … 155/105 "° 
MICRO APPLICATION | (4/6 075)... | 150") | Total recal 155/105 "" 
| | | J'apprends ülire | Super off road racer. 145/105 "| | 
| Autoformation au basic CPC... | | (4/6 ns)... | 150") | Art de la guerre. D 245") |, 
Bien débuter | | Mathématiques CP/CEI 225 "| | Dise…… 195/145 "| E, 
| Amstrad 6128 + | 149%) | Mathématiques CE2. 2257 | Night shift. 155/105 "| En 
| Livre du basic | | | Mathématiques CM] 225" | Sliders D 195", p 
| Amstrad 6128... | 78" Mathématiques CM... | 2257 | [Monty python … 149/ 99" 










AA | LE GRAND A MGTRAN) 
SALES SPECIALISTE AMD TRAD] 
LES + D'AMSTRAD | 
ORDINATEUR PERSONINEE 
AMSTRAD CPC 464 +7 


FICHE TECHNIQUE: 


Processeur : Z80A à 4 MHz. Mémoire vive : 
64 Ko. Mémoire morte : 32 Ko. Langage 
résident : basic. Clavier : 74 touches 
avec pavé numérique et bloc curseur 
séparés. Mémoire de masse : 

lecteur cassettes. Moniteurs : 
monochrome GT-65 ou couleur CTM-644. 












Le seul synthé qui 
parle 100% français Réf: 7043 


DISCOLOGY 6.0 | 


Le plus célèbre 

copieur pour CPC 
Editeur-copieur 
exploreur 























AMSTRAD CPC 464 + 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+ 6 JEUX 

+ 1 MANETTE DE JEU 

(nouveau modèle) 

CREDIT : versement comptant 90 F + 9 mensualités de 
247,40 F + le échéance 90 jours. Coût total : 326,60 F - 
1E6 23,94 % 


Réf. 6100 







GESTION BANCAIRE 


10 comptes, 30 postes 
Statistiques 
Prélèvement 
























AMSTRAD CPC 6128 + 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+ 1 COMPILATION DE JEUX OU 

COURS AUTOFORMATION 






























AMSTRAD CPC 464 + 
+ MONITEUR COULEUR 

+ 6 JEUX 

+ 1 MANETTE DE JEU 
(nouveau modèle 

CREDIT : versement comptant 90 F + 12 mensuolités de 
291,50 F - l* échéance 90 jours. Coët total : 598,00 F 
TE6 23,94 % 

Réf. 6102 


+ 1 MANETTE DE JEU 
(nouveau modèle) 
CREDIT : versement comptant 90 F + 12 mensualités de 
291,50 F + le échéance 90 jours. Coût total : 598,00 F 
TEG 23,94 % 

Réf. 6198 

























OFFRE 
EXCEPTIO 







AMSTRAD CPC 6128 + 

+ MONITEUR COULEUR 

+ 1 COMPILATION DE JEUX OU 
COURS AUTOFORMATION 

+ 1 MANETTE DE JEU 

(nouveau modèle) 

CREDIT : versement comptant 90 F + 18 mensualités de 

277,50 F - le échéance 90 jours. Coût total : 1095,00 F 

TEG 23,94 %. 

Réf. 6200 

















ORDINATEUR 


OFFRES PERSONNEL 
DISQUETTES AMSTRAD 


CPC CPC 61287+ 


Pour 15 disquettes Réf: 7207 
CF2 FICHE TECHNIQUE: 


MAXELL 
+ étiquette à Processeur : Z80A à 4 MHz. Mémoire vive : 128 Ko. Mémoire morte : 48 Ko. Langage | 
résident : basic. Clavier : 74 touches avec pavé numérique et bloc curseur séparés. | 
GENERAL vous offre Mémoire de masse : 3"- 160 Ko. Moniteurs : monochrome GT-65 ou couleur CTM-644. 
la boîte de rangement 


DS 40 


Pour 25 disquett Réf: 7208 ï — ——— — tr nt PARENTS 
SES PTE | LCONSOLE Gx4000 


+ étiquette à 
: FICHE TECHNIQUE 
GENERAL vous offre Microprocesseur Z80 - Mémoire vive 64 K - Lecteur 
la boîte de rangement cartouches 512 Ko, 1 Mo ou 2 Mo - Affichage 32 
DD 40 L avec serrure couleurs parmi 4096 - Son Stéréo Automatic 
Sound, Génération 3 voies - Sprites 16 - 




































ST en RE PM LR) 
Ps CRI DE TR 222 © 00 

























Pour 35 disquettes Réf: 7209 Prises Joystick 2 prises digitales + 1 
MAXELL CF2 arr Le - Connection TV par prise 
+ étiquette à Péritel fournie 


GENERAL vous offre 
la boîte de rangement 


DD 80 Lavec serrure |ù CE 


TOURNEZ LA PAGE 
ET DECOUVREZ TOUS LES AVANTAGES 
DU PRODIPACK EN VOUS ABONNANT 
GRATUITEMENT 
AU ‘""PETIT GENERALISTE" 
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10, bd de Strasbourg 
75010 PARIS 


6 MODES DE RÈGLEMENT AU CHOIX : 


1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de votre matériel. 
Prévoir 24 F de frais de contre-remboursement lors d'une expédition P&T et 60 F par un trans- 
porteur {envoi de plus de 5 kg ou d'une valeur de plus de 2 000 F} en sus du forfait transport. 
Remplissez le bon u commande ci-dessous. Si vous ne souhaitez pas mutiler votre revue, pins iez- 
le ou écrivez-nous sur papier libre ou encore, téléphonez-nous [demander M. BERNARD au 
{1} 42 06 50 50, postes 436 ou 441). 

2) PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander le matériel désiré, en nous 
donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez également utiliser le bon de commande 
ci-dessous 

3) PAR CHÈQUE OU CCP : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en joignant le règlement 
du total de votre commande plus le forfait transport correspondant à l'ordre de GÉNÉRAL IDÉO 
{voir ci-contre) 

4) PAR MANDAT : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en ol vous désirez régler 
par mandat postal ou par mandat-lettre. N'omettez pas de compter le forfait transport {voir ci- 
dessous). À réception de votre mandat, nous expédions votre commande 

5) PAR MINITEL : TAPEZ 3615 code GVF, puis choisissez dans notre catalogue Minitel le ou les arti- 


cles que vous souhaitez commander. Indiquez-nous votre adresse complète, votre 


AU AL 





ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10 000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 


BON DE COMMANDE EXPRES 


Je, soussigné, déclare commander à GÉNÉRAL, les marchandises et fournitures 
ci-après désignées pour expédition à mon adresse indique ci-contre. 


NOM 
Prénom ! 


Je choisis de régler par : [_ ] Contre-remboursement N° 
[_]Carte Bleue | | Chèque/CCP [_ ] Mandat L | Crédit 


* N° de Carte Bleue Date expir. CB 
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DÉSIGNATION 





Pour toute commande de logiciels, précisez le type de 
la machine et le format del) disquette(s) désiré{es) 


Si vous ne pouvez vous déplacer 
ce service est fait pour vous 


numéro de téléphone et votre numéro de Carte Bleue. Si vous souhaitez des renseignements ou une docu- 
mentation supplémentaire, vous pouvez nous poser vos questions et nous vous répondrons dans les délais 
les plus courts. Vous pouvez aussi vous amuser sur notre serveur grâce aux concours permanents et 
gagner de nombreux lots. 


6) A CRÉDIT : si vous souhaitez des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, vous pouvez join- 
dre Mile TANIA, Responsable Crédit, au {1} 42 06 50 50, poste 458. Si tout vous paraît clair, vous 
envoyez le bon de commande ci-dessous en précisant si vous souhaitez verser une partie comptant. 
Par retour du courrier, nous vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment 
rempli et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous ne le matériel. Pièces demandées : 
pièce d'identité, dernier bulletin de salaire, RIB, quittance EDF ou de loyer informatisée. 

+ FORFAIT TRANSPORT : 20 F pour 2 softs, 35 F pour 3 softs et plus. 

50 F pour les accessoires et les disquettes vierges. 
60 F pour les imprimantes. 

120 F pour les machines. 

{Dom-Tom et étranger, nous consulter). 

Ce forfait n'est pas cumulable, c'est-à-dire que si vous commandez un micro-ordinateur plus des logi- 

ciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. Tous nos matériels sont expédiés en 

recommandé. 
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BON DE COMMANDE A RETOURNER A 
GÉNÉRAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS 


Observations du client : 


Pour les mineurs, la signature des 








* Cocher la case de votre choix. 


ne  MENTE EN GROS 
PLUS DE 6500 ENTREPRISES ET COLLECTIVITES NOUS ONT DEJA 
FAIT CONFIANCE : VOUS AUSSI, OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 


Vous aurez droit à des prix professionels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de factures 
La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc. 


Les membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis d'un 
justificatif. Il se verront remettre une CARTE COLLECTIVITE qui leur donnera accès aux prix de gros. 


Pour toute information, contactez M.N'GOM, M.DELPIT ou Mme LE POULL, tél. 42.06.50.50, télex 
214.034, télecopie 42.38.35.60. 


Entreprises, nous sommes en mesure de vous proposer les services suivants pour l'acquisitionde 
votre matériel chez GENERAL : 


1 ) ouverture d'un compte, apres la première commande ; 





NOTRE TARIF COLLECTIVITE EST AUSSI POUR VOUS 


En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, vous avez droit à un tarif spécial sur l'ensemble des produits de notre magasin. L'inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate et gratuite. 


CONDITIONS DE VENTE ce catalogue n'est valable que pour le mois de sa parution et remplace les precédentes editions Produits proposés dans la limite des stocks disponibtes. Nos promotions ne sont pas cumulables 


Avez-vous déjà commandé par Sa 
dance chez GÉNÉRAL depuis le 01.09.90 
OUI D 


Date _ 








TOTAL 
COMMANDE 


NON O0 





+ FORFAIT 
DE PORT 
FRAIS 
CONTRE-REMBOURS. 
TOTAL 
A RÉGLER 


Signature 





parents est obligatoire 


2 } un financement personnalisé : crédit-bail pour tout matériel d'une valeur supérieure à 10.000 F à 
condition d'avoir au moins deux exercises d'activité. Ce mode de financement vous permet en outre 
de récupérer la TVA sur les loyers mensuels. 

3 )} une formation d'initiation gratuite de votre personnel avec chaque machine vendue (durée 1/2 
journée) ; 

4 )} une formation approlondie, soit dans nos locaux, soit auprés d'instituts spécialisés qui ont notre 
confiance tel le prestigieux ALTITUDE 21 ; 

5 ) une assistance téléphonique, sans limitation de temps ;: 

6 ) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMSTI ou MIS ; 

7 } une tarification étudié en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise. 
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S.T.U.N. RUNNERTSE 


C'est aux commandes du 
Stunship que vous allez 
prendre part à la plus 
grande course des temps 
modernes. En ce début de 
XXIe siècle, arriverez-vous 
à l'Ultimate Challenge ? 


Il est né le divin enfant. L'un des plus 
fabuleux jeux d'arcade de ces derniers 
temps débarque sur CPC. Vu la quali- 
te de l'original, je me posais des ques- 
tions quant à cette version. Eh bien. je 
dois dire qu'elle est assez réussie. 


UNE COURSE ENDIABLEE 


Dans des décors futuristes vous tra- 
versez tunnels et ponts tout en évitant 
(voire en détruisant) vos adversaires, 
le but étant de finir le level. Mais ne 
pensez pas que cela se limite à ça : des 
étoiles vertes sont aussi à récupérer, et 
au bout d'un certain nombre vous 
pouvez employer l'arme ultime, le 
Shockwave : une boule d'énergie part 
de votre engin et suit le parcours en 
détruisant tout sur son passage, mais 
vous avez la possibilité de la libérer en 
appuyant sur la barre d'espace. Le 
principal problème est de pouvoir 


récupérer suffisamment d'étoiles pour 
utiliser enfin cette option destructrice. 
D'autre part, des plaques oranges sur 
le sol accélèrent votre engin et vous 
rendent invincible pendant quelques 
secondes, ce qui est toujours très utile, 
d'ailleurs certains niveaux ne sont 
passables que si vous les utilisez tous. 
Pour les meilleurs, il y a même un 
plus : si vous passez les 24 tableaux 
que comporte le jeu, vous aurez droit 
à | « Ultimate Challenge ». Bien sûr, 
tout ne se fait pas comme Ça sur un 
simple claquement de doigt : des 
robots et autres engins font tout pour 
vous empêcher de passer - mais vous 
pouvez leur tirer dessus -, certains 
ennemis sont aériens et alors il faut 
monter le joystick - le tir se faisant en 
hauteur - en l'abaissant le tir revient 
en position basse. 


J'EN SUIS RESTE 
COMPLETEMENT STUN 


Techniquement, les programmeurs 
ont bien assuré le coup. Les graphis- 
mes sont fins et très propres, mais sur- 
tout l'animation est fabuleuse, l'im- 
pression de vitesse est super bien ren- 
due, ce qui rend le jeu vraiment inté- 
ressant. De plus, dans les tunnels, la 





Attention, l'ennemi 
qui fond sur vous 
est indestructible ! 
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Sur les tronçons 
en plein air, méfiez-vous 
des attaques aériennes. 


rapidité est encore mieux rendue et 
rien que les tonneaux sur les murs 
sont hallucinants. Le seul reproche 
que j'aurais à lui faire est au sujet de la 
décélération et de l'accélération, assez 
mal faites et saccadées. Autre point 
noir : la notice du jeu est incomplète 
et bilingue, anglais et italien. Et le 
français dans tout ça, il est où le 
français ? 

Wonder Fra complètement STUN. 


S.T.U.N. RUNNER de DOMARK 



















SCHUARZENEBGER 


EST LA VEDETTE DU FILM. 
‘VOUS POUVEZ ETRE LE HÉROS DU JEU... 
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SAUVEZ YURK 


Pour les plus jeunes 
d'entre vous, le titre de ce 
soft d'aventure ne devrait 
rien évoquer de 
particulier. Par contre, les 
vieux de la vieille 
reconnaîtront le héros 

« cracheur de feu » de 
cette merveilleuse 
aventure qu'était Orphée. 


Rien d'étonnant à cela, car Sauve 
Yurk et Orphée sont, comme Top Se- 
cret, du même auteur. Dans cette nou- 
velle aventure vous errez dans les 
enfers accompagné de votre fidèle 
ami, Yurk le dragon. Votre mission est 
on ne peut plus simple : sortir de ce 
cauchemar en trouvant les trois cris- 
taux magiques. 


GESTION PAR ICONES 


Voilà qui nous paraît alléchant. Mais 
dans un pareil cas, nous demandons 
toujours si le jeu est à la hauteur de 
son grand frère (surtout que Top Se- 
cret, second de la saga, n'était pas vrai- 





ment une réussite) ? 

Le dialogue avec l'ordinateur se fait à 
l'aide d'icônes. Vous pouvez vous dé- 
placer dans les quatre directions, 
monter et descendre, prendre ou poser 
des objets, voir votre inventaire et sau- 
vegarder sur disquette l'aventure en 
cours. Une icône plus particulière que 
les autre, vous donneras en fonction 
de votre avancement dans le jeu, plu- 
sieurs choix comme l'examen des 
lieux, le suicide ou d’autres actions 
bien particulières. 





PETITE PROUESSE 


Nous constatons (nous, les technico) 
que les images comme les icônes sont 
gérées en mode 0 (16 couleurs, 
160*200 points), alors que les textes se 
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situant en bas de l'écran sont en mode 
1 (4 couleurs, 320*200 points). Cela 
permet d'avoir un choix raisonnable 
dans les couleurs pour les graphismes 
et une résolution assez fine pour affi- 
cher les phrases dans le jeu. 


UN JEU DIFFICILE 


Encore une fois, nous sommes en face 
d'un jeu difficile. La mort vous guette, 
et vous aurez à plusieurs reprises 
l'occasion de vous réchauffer dans les 
flammes entretenues pour vous par le 
mal en personne, avec amour. 
Il faudra apprendre à emprunter et à 
rendre les objets au lieu de les déro- 
ber ; à examiner les lieux pour trouver 
les indices ; à ne pas avaler n'importe 
quoi, n'importe où ; et surtout à utili- 
ser les objets et les êtres vous accom- 
pagnant comme il se doit (ne pas 
demander au dragon de danser le 
twist, mais de...). 
Sur ce, je m'empresse de refaire une 
petite partie tout en sachant qu'une 
fois de plus Orphée garde toute mon 
estime et qu'il est loin d'être détrôné. 
Poum 


SAUVEZ YURK 
Distribué par UBI SOFT 
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Une multitude de boules de couleurs 
variées tombent du ciel, à vous de les 
faire disparaître, c’est le but du jeu. 

Pour cela, il faut les empiler en colonnes 


de boules identiques. Une fois la colonne 


achévée, Pfuit.… elle s’efface; Pour passer 
un tableau, l’écran doit être complète- 
ment nettoyé. 


Adieu les boules... 
De quoi devenir maboul ! 


8-10, rue de Valm 
93100 Montreuil-SousS 
Tél. (16 1) 48 57 65 52 
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Moi Rambo ! Moi passer 
sans problèmes lignes 
ennemies ! Moi tuer 
adversaires ! Moi le 
meilleur ! Moi... 
Aaaaaargh !.. Moi pas 
possible déjà mort ! 
Mais si... 


Bon, trêve de délire, vous l’avez sûre- 
ment compris, Line of Fire est un jeu 
de guerre, adapté d'une borne d’arca- 
de de Sega. Ce jeu est une réplique de 
la firme à tous les Operation Wolf et 
autres jeux du même genre faits par 
Taito. Ici, c'est US Gold qui s'est char- 
gé de l’adaptation. 


QU'IL EST BO 
LE SCENARIO 


Après vous être infiltré dans le camp 
ennemi, vous dérobez leur dernière 
arme super secrète (c'est d'ailleurs 
pour ça que vous êtes au courant) le 
Rapier Machine Gun, une méga mi- 
trailleuse. Maintenant il ne vous reste 
plus qu’à fuir lâchement et à rentrer 
chez vous. 


Sortez de la base 
ennemie ! 


Contrairement aux apparences, ce 
n'est pas la fin du jeu mais bien le 
début : en effet, le but est de traverser à 
nouveau les camps ennemis afin de le 
ramener au plus vite à vos chefs. En 
fait, le scénario n'est qu'un prétexte à 
une méga boucherie à la Rambo. Que 
ce soit à bord d’une Jeep, sur un hors- 
bord ou dans un avion, votre but pre- 
mier est de détruire, détruire et encore 
détruire, voire détruire à nouveau... 
Heureusement, sous l’avalanche des 
balles vous pouvez glaner ici et là des 
trousses de premier secours ainsi que 
des super missiles, très utiles pour éli- 
miner les gardiens de fin de level. 
Un brin d'originalité venant de la vue 
sur la Jeep : c'est la vue du tireur à 
l'arrière de celle-ci, ce qui fait que 
vous voyez certains ennemis ainsi que 
les caisses de bonus s'éloigner de 
l'écran. 


QU'IL EST LAID 
L'ANIMAID 


Je sais que l'original d'arcade était 
assez lent ; mais là, il y a tout de même 
de l'abus C'est tellement lent que 
votre viseur n’a quasiment pas le 
temps de se positionner sur un enne- 
mi, Car ce dernier a déjà disparu de 
l'écran ; ce qui vous oblige à anticiper 
l'apparition des soldats et surtout des 
bonus. Et c'est loin d'être évident, vo- 


tre attention étant surtout portée sur ce 
qui vous arrive dessus. Les graphis- 
mes sont propres et nets en 4 couleurs, 
mode 1. 

Seule restriction, il est dommage que 
lorsqu'on voit le troisième niveau, 
celui sur le hors-bord, on ait l'impres- 
sion qu'il est à l'envers. Je m'explique : 
au niveau précédent, le sol est en mar- 
ron et le ciel en bleu, au troisième on 
prend l'eau pour le ciel, car elle est 
exactement de la même couleur, ce 





Détruisez la base 
ennemie dans la jungle. 


qui, quand même, trouble à première 
vue. À part ce léger détail, l'ensemble 
est correct mais manque d'un je-ne- 
sais-quoi qui en aurait fait un grand 
jeu. 

Wonder Fra, l’étalon d’argent... 


LINE OF FIRE d'US GOLD 


























Nous avions présenté le 
mois dernier Narco Police 
comme un jeu semblant 
avoir un avenir brillant. 
Malheureusement, du hit 
que l'on attendait, il fallait 
se rendre à l'évidence : 

le logiciel était loin 
d'atteindre les sommets 
espérés. 

Nous sommes en 2003 et la destruc- 
tion du  Narco-Processing-Center, 
l'usine de transformation du cartel de 
Medellin, est votre objectif. Trois 
groupes de policiers d'élite seront sous 
vos ordres. Au travers d’un dédale de 


galeries, vous vous verrez opposer une 
armée surentraînée. 


UNE PREMIERE SUR CPC 


Avant toute chose, il s'agit d'équiper 
vos trois groupes. Le magasin d'équi- 
pement ayant le même stock pour 
tous les groupes. veillez à ce que la 
répartition du matériel soit la plus 
équitable possible. Dans la phase sui- 
vante, vous devrez sélectionner les 
trois tunnels par lesquels entreront 
vos groupes d'intervention. 


SOFTS DU MOIS 


Merde ! la commande 
« M3 » ne marche pas... 


C'est à ce moment-là que commence 
l'action : on avance en tuant tous les 
mercenaires armés de grenades et de 
fusils-mitrailleurs tentant de vous 
interdire le passage. On découvre que 
la gestion du déplacement est une pre- 
mière sur CPC. Un effet, le relief rend 
la progression du personnage dans ce 
dédale tout à fait saisissante. 

Vous devrez sans cesse zapper d'un 
groupe à l’autre pour les faire évoluer 
ensemble. Chacune de vos équipes 
rencontrera sur son chemin des termi- 
naux qui permettront de désactiver les 
caméras et les mitrailleuses automati- 
ques. Premier point noir, les program- 
mes des ordinateurs du NPC sont 
buggés. Pas moyen d'utiliser les com- 
mandes « Status » ou « Map ». 

La première zone que vous traverse- 
rez est divisée en deux secteurs. Une 
fois ceux-ci franchis, on arrive à la 
zone 2 surveillée par de nouveaux gar- 
des. Hélas, aucune différence notable 
n'intervient, et c'est désappointé par la 
difficulté rencontrée pour arriver à ce 
niveau qu'on tente malgré tout de con- 
tinuer. 


UN JEU QUASI 
INJOUABLE 


Le jeu en lui-même est également 
buggé. A certains passages clefs, un 
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Super-Flic 
en pleine action. 


lance-roquettes ennemi barre le pas- 
sage et seuls les missiles M3 sont effi- 
caces (on s'en rend compte les rares 
fois où par miracle ils foncüonnent). 
On se dit alors qu'il vaudrait peut-être 
mieux essayer d'utiliser les missiles 
M2. Cette fois, le missile peut être tiré 
et, bien que vous vous fassiez canar- 
der à gogo, l'ordinateur vous répond 
qu'il ne trouve pas de cible ! Dans 
d'autres cas, vous vous heurterez à des 
murs invisibles qui empêcheront toute 
progression. Finalement, à force d'être 
mitraillés, vos trois groupes finiront 
par se faire décimer. 
Avec beaucoup de chance et de 
patience, vous parviendrez peut-être 
au but : le placement des charges ex- 
plosives au cœur du narco-center. 
Mais il y a trop de choses qui font que 
ce jeu est à classer dans la catégorie 
« à se cogner la tête contre les murs ». 
Wolfen 


NARCO-POLICE de DINAMIC 
Distribué par UBI SOFT 





LE PREMIER MAGAZINE-DES CONSOLES DE JEUX VIDEO 
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PICK'N PILE GA 


Il ne restera bientôt plus 
un seul éditeur qui ne 
proposera pas son petit 
jeu d'arcade-réflexion. Ubi 
Soft entre dans la danse 
de cette vague de jeux, 
générée par l'arrivée 
triomphante de Tétris il y 
a maintenant bien 
longtemps. 


Remarquez, et Tétris est justement là 
pour le rappeler, il suffit d'une bonne 
idée basée sur une règle de jeu très 
simple pour qu'un jeu résiste au temps 
qui passe. Je m'explique : pourquoi 
prendre beaucoup de temps pour 
développer un environnement graphi- 
que en trois dimensions gérant les sur- 
faces pleines et s’affichant en temps 
réel, alors qu'on sait très bien qu'au 
moment de la sortie du soft (qui a pris 
un an ou plus de travail à une équipe 
de programmeurs) la technique em- 
ployée sera dépassée par une autre 








Pick'n Pile, 
un jeu maboul ! 


technique encore plus rapide, plus 
fluide, plus mieux ? Hein pourquoi ? 


LE CAS TETRIS 


C'est ce qu'ont dû se dire tous les édi- 
teurs de jeux ; un jeu comme Tétris, 
un bon programmeur le réalise en 
quinze jours sans bâcler le travail. Un 
coût de développement minimal pour 
un gras bénéfice si le jeu connaît le 
succès. De plus, l'adaptation d'une 
machine à une autre est aisée puisque 
ce sont les règles du jeu qui font son 
charme et non ses caractéristiques 
techniques démentielles. 


LE CAS PICK'N PILE 


Là, on retourne donc dans les jeux à 
scénario simple, panachés de réflexes, 
de rapidité et de logique. Sauf que 
Pick'n Pile est presque totalement 
dénué de logique tellement son princi- 
pe est bête ! Dans les Puzznic, Pipe 
Mania et autre Klax, il fallait tout de 
même une bonne dose de réflexion, 
un zeste de stratégie : mais avec Pick'n 
Pile point de tout cela. 

Une fois qu'on a compris qu'il suffit 
de mettre une boule bleue au-dessus 
d'une autre boule bleue pour que les 
deux disparaissent, on a tout compris 
au jeu. 
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Vous cliquez sur une boule en diri- 
geant un curseur au Joystick ou au cla- 
vier et vous la placez exactement là où 
vous le désirez. Si elle se trouve au 
sommet d'une colonne et que la boule 
juste en dessous d'elle est de la même 
couleur, les deux disparaissent, elles 
s'annulent. Si toute la colonne de bou- 
les est de couleur identique, c'est la 
colonne entière qui s'annihile. 

Si par hasard il ne vous reste à l'écran 
que des boules ne pouvant s'annuler, 
appuyez sur la touche P et de nouvel- 
les boules tombent du haut de l'écran. 
Bien sûr, le temps joue contre vous et 
vous ne disposez que de trois vies. 
Bien réalisé, bien coloré, bien animé. 
je vous conseille d'essayer Pick'n Pile 
avant de vous l'offrir, juste histoire de 
savoir si le principe du jeu (très répéti- 
tif comme tous ceux du genre) vous 
conviendra. 


Robby 


PICK'N PILE d’UBI SOFT 








COMMANDEZ 
LE CROCO-RAPEUR 





CROCO-RAPEUR 
D dun ei res ren dec den dptN nt eus ci nteue Joignez à votre commande un chèque 
DRE N ONE SR en RSR 0 rte Rene re (ere libellé à l'ordre de Média Système 
ADRESSE PME le anne fetes ee RE su aa ra eds 0 4 are d 2e de Note LR Edition à l'adresse suivante : 
CODE POSRARSS ESS VAT D LA 8,2 RER SCT RS EaN 
Je désire recevoir : MSE 
PIN'S CROCOS 
ON ET 31, rue Ernest-Renan 


PIN'S CROCO FAKIR 92130 Issy-les-Moulineaux 








PIN'S CROCO RAPEUR 
FRAIS DE PORT 10 Frs 


MONTANT TOTAL : ............... Frs 








POUR BENEFICIER DE CETTE OFFRE SPECIALE D'ABONNEMENT, RENVOIE CES DEUX 





BONS ACCOMPAGNES DE TON CHEQUE DE 210 F A L'ADRESSE SUIVANTE : 





MEDIA SYSTEME EDITION, 31 RUE ERNEST RENAN 92130 ISSY LES MOULINEAUX 








ABONNE:-TOI 


ET TU RECEVRAS 
GRATUITEMENT 
LE POSTER DE MISS X 
OÙ UN KIT DE 
TELECHARGEMENT 





Oui ! 


J'ai décidé de m'abonner 1 an (11 numéros) au 
Magazine Amstrad Cent pour Cent. 
Je joins un chèque de 210 F* au lieu de 231 F à l'ordre de 
Média Système Edition. 


Nom 

Prénom 

Adresse 

Code postal LL 1 1 1] 
Ville 

Signature obligatoire : 








* Offre spéciale pour France Métropolitaine 
et CEE (acheminement terre). Autre tarif nous consulter. 


Dès réception de mon règlement, vous adresserez : 


D le poster de MISS X* 


% 0 le kit de Ti éléchargement, en cadeau, à : 


MO Mme MleQO 











Nom Prénom 

Adresse 

Bâtiment Etage _____ Code Post 
Ville Téléphone 


O Kit de téléchargement pour Amstrad CPC 
version cassette 

[ Kit de téléchargement pour Amstrad CPC 
version disquette 

Important : Cochez la case correpondant à votre CPC. 

* Dans la mesure des stocks disponibles. 


CONCOURS 


SECRET AGENT 


Nous avons été littéralement 
submergés de réponses pour ce 
concours lancé en juillet-août 1990. 
Voici enfin la liste des vingt heureux 


gagnants. 


ler prix 


François Bernard, de Saint-André-les- 


Vergers gagne un Walkman K7/FM, 


le T-shirt Ocean et bien évidemment 
le jeu Secret Agent. 
2e au 5e prix 


David Deconinck., de Lille 464 
Manuel Cantante, de Paris 

Yannick Gilger, de Druzingen 
Benjamin Colombeau, de Limoges 
gagnent le jeu Secret Agent ainsi que 
le T-shirt Ocean et un petit plus qui 
n'est autre qu'un superbe poster. 


6e au 20e prix 


Morgan Lebervet, de Blanc-Manil 
Sébastien Fort, de Villemoustaussou 
Olivier Delaffre, de Rurang-les-Thion 
ville 

Cyril Bajoue, de Gagny 

Stéphane Lastavel, de Matha 
Jérôme Georges, du Lude 

Cédric Briman, de Sarcelles 

Curil Pernet, d'Aubord 

Jérôme Strich. de Cernay 

Matthieu Kervevan, de Berou 
Sylvain Dutouquet, de Saint-Prix 
Gilles Pétilaine, de Villepinte 





Gregory Flusin, de Vaucler 

Olivier Poillot, de Sens 

Frank Audebert, de Montluçon 
gagnent le jeu Secret Agent et le super- 
be poster. 


En guise de consolation, tous les au- 
tres participants à ce concours reçoi- 
vent toutes nos amitiés et notre plus 
grande estime. Pour finir un grand 
bravo à Manuel Cantante qui nous à 
fait parvenir douze cartes postales 
avec. douze mauvaises réponses. 


LE MOIS PROCHAIN, 
NN LT7AZ TANT 
AMSTRAD Cent Pour Cent : 


LE DOSSIER ASSEMBLEUR 


UNE REVUE DE DETAILS 
DE TOUS LES ASSEMBLEURS 
POUR CPC ET CPC+ 
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Salut, graines de génies ! 
Le temps d'enfiler mon 
costume du dimanche et 
de me faire une tronche 
de premier de la classe 
(voir CPC n° 31), et me 
voilà fin prêt pour vous 
présenter de nouveaux 
softs éducatifs. La 
dernière rubrique 
remontant au mois de 
novembre, on peut dire 
que je vous ai laissé le 
temps de vous reposer 
(sur vos lauriers ?). 

La fin des cours approche à vitesse 
grand V, alors secouons-nous les neu- 
rones chaque mois avant les derniers 
conseils de classe ! On commence en 
douceur avec un programme destiné 
aux tout jeunes (3-8 ans), issu de la 


série « Denver présente » éditée chez 
Loriciel. Dans le CPC de novembre, 


D 


je vous avais déjà présenté trois softs 
de la même collection. Après les sons, 
les animaux et les chiffres, voici : 


JE DECOUVRE 
LES COULEURS 


Pas de page de présentation : on entre 
tout de suite dans le vif du sujet. 
L'écran représente un cahier de des- 
sin, avec à droite un pavé numérique 
permettant de sélectionner une des 
quatorze illustrations en noir et blanc 
proposées et mettant tout à l'honneur 
le sympathique dinosaure Denver. 
Cette fois-ci, au moins, les fans ne 
seront pas déçus. Lorsqu'on a enfin 
arrêté son choix, on entre véritable- 
ment dans le programme de coloriage 
en cliquant sur la palétte située sous le 
pavé numérique. Et alors là, il n’y a 
pas de quoi se pendre aux rideaux : 
tout ce qu'on peut faire est remplir le 
dessin avec différentes couleurs (15 au 
total), effacer ou demander la version 
du dessin entièrement coloriée par les 
programmeurs. La simplicité a du 
bon, mais tout de même ! Si vous me 
permettez une petite comparaison, 
souvenez-vous de Rody et Mastico de 



































Lankhor : en plus de l’histoire et des 
énigmes, il y avait un programme de 
coloriage où on pouvait choisir les 
couleurs, mais aussi différentes tra- 
mes. Si je vous dis qu’en plus Je 
découvre les couleurs ne comporte ni 
musique, ni bruitages, vous com- 
prendrez que je sois, face à ce soft, 
aussi vert que le dinosaure lui-même ! 


LANGUES 


Dans un genre tout à fait différent, 
laissez-moi vous présenter deux édu- 
catifs de langue, un en anglais et l’au- 
tre en allemand, destinés aux élèves 
de 6e et de Se. Vous aurez ainsi la 
démonstration de ce que sont de bons 
- que dis-je, de très bons ! - jeux éduca- 
tifs, avec un scénario original, une réa- 
lisation parfaite et un aspect ludique 
omniprésent. 


GENERATION 5, 
OÙ APPRENDRE 
EN S'AMUSANT 


Génération 5 est un éditeur spécialisé 
dans les softs éducatifs et si je me per- 
mets de leur rendre un bref hommage 
ici, c'est qu'ils ne nous ont jamais 
déçus. Qu'il s'agisse de Destination 
Maths (CPC n° 13), des Quatre Sai- 
sons de l'écrit (CPC n° 19) ou du déli- 
rant Hamsters en folie (CPC n° 19), 
où il s'agissait de faire fortune en 
gérant un élevage de ces sympathi- 
ques bébêtes, la surprise a été totale à 
chaque fois. Or un éducatif n’est bon 
que si l’on a plaisir à y jouer. Si après 
ça j'en trouve un qui ose dire que Ton- 
ton Soizoc n'est pas le prof le plus 
cool à l’ouest de la ligne B du RER, il 
aura dix coups de baguette sur ses 
petits doigts potelés pour lui appren- 
dre à vivre, non mais ! 


SECRET ENGLAND ET 
DEUTSCHES GEHEIMNIS 


Si je traite de ces deux softs ensemble, 
c'est qu'ils ont été conçus exactement 
sur le même scénario, ainsi que leurs 
grands frères destinés aux élèves de 4e 
et de 3e (c’est bien le seul regret que je 
puisse avoir !). Le but du jeu est de re- 
trouver une mystérieuse formule 
tenue secrète quelque part en Angle- 
terre (ou dans la nouvelle Allemagne 
réunifiée). Cette formule, outre le fait 
qu’elle permet de changer n'importe 
quel métal en or, accorde à son pos- 
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sesseur le don des langues. Pour ce 
faire, il vous faudra voyager de ville en 
ville et rencontrer des autochtones 
(entendez par là des gens du pays) qui 
vous mettront à l'épreuve pour tester 
vos connaissances linguistiques. 








LOGICIEL EDUGATIF 








Chaque personnage a sa spécialité : il 
faut remettre en ordre logique un texte 
de cinq phrases, ou remplir un texte à 
trous en choisissant les mots de voca- 
bulaire dans une liste, ou encore re- 
trouver les erreurs (d'orthographe ou 
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de grammaire) qui se sont glissées 
dans un texte, etc. Si vous répondez 
correctement, vous obtenez un ou 
deux points, selon le niveau de diffi- 
culté. Avec 30 points, vous recevez le 
blason de la ville et - qui sait ? - peut- 
être la formule magique. Il faut égale- 
ment faire très attention aux indices 
qui vous sont donnés dans les diffé- 
rents textes et qui vous permettront de 
progresser dans vos recherches. 


DE VRAIS 
JEUX D'AVENTURE 


Tout serait très simple si vous étiez le 
seul à rechercher cette satanée formu- 
le. Malheureusement, Ugly Joe (l'af- 
freux Jojo) dans la version anglaise et 
Hans Wurst (Hans la Saucisse) dans 
la version allemande sont également 
sur sa piste. Chaque fois que vous 
commettez des erreurs dans les tests, 
que vous demandez de l’aide ou que 
vous consultez le dictionnaire, votre 
adversaire avançe dans son enquête et 
risque de vous coiffer au poteau. La 
progression de chacun est symbolisée 
par deux barres horizontales au bas 
de l'écran qui permettent de savoir 
lequel est en avance sur l’autre. 
Mais le plus remarquable dans la réa- 
lisation de ces softs, c’est la qualité des 
graphismes à base d'images digitali- 
sées. À Londres, la vue de la House of 
Parliament et de la célébrissime hor- 
loge Big Ben est splendide. De même, 
les personnages rencontrés sont sur- 
prenants, comme Jerry Williams la 
« keupon » de Brighton. Les différen- 
tes musiques qui vous accompagne- 
ront dans votre périple ne sont pas 
mal non plus. 
Pour finir, quelques mots sur l’ap- 
proche pédagogique de.ces softs (à fai- 
re lire absolument à vos parents si 
vous ne voulez pas dépenser un rond 
et vous faire offrir un de ces jeux, ou 
les deux !) : les exercices proposés font 
travailler aussi bien la grammaire que 
le vocabulaire ou la syntaxe. En plus, 
les textes ne sont pas abstraits ou 
rébarbatifs, mais permettent au con- 
traire de se familiariser avec la civili- 
sation et la culture du pays. 
Il ne me reste plus qu'à dire « gousse 
d'ail » à mes amis anglais et « aux 
fines herbes » à mes amis allemands. 
Quant à vous, je vous dis au mois 
prochain. Travaillez bien, amusez- 
vous, Tonton Soizoc veille sur vous ! 
TONTON SOIZOC 
(poète à ses heures perdues) 











Le choix des logiciels de 
jeux disponibles en 
téléchargement sur le 
3615 AMSTRAD s'accroît 
régulièrement. Vous 
pourrez dorénavant vous y 
procurer de nombreux 
jeux exploitant les 128 Ko 
des CPC 6128 et depuis 
peu, quelques titres du 
catalogue de l'éditeur 
français Loriciel. 

Le jeu qui a particulièrement retenu 
mon attention pour ce mois de février 
n'est pas une simulation de bombar- 
dier mais tout simplement la meilleu- 
re simulation de sport automobile 
Jamais réalisée sur Amstrad CPC. Le 
Jeu en question n'est disponible pour 
l'instant qu'en télélocation. C'est-à- 
dire qu'une fois téléchargé le jeu ne se 
sauvegardera pas sur votre disquette 


TELECHARGEMENT 


Passage sous un portique. 


ou votre cassette. Vous pourrez y jouer 
tant que vous n'éteindrez pas votre 
machine. 


WEC LE MANS 


Ce jeu est à l’origine une borne d’arca- 
de de Konami. Elle a connu un cer- 
tain succès en France car elle permet- 
tait aux joueurs de revivre les 24 heu- 
res du Mans. la plus prestigieuse cour- 
se de sport sur prototypes.en France et 
sûrement dans le monde. 

Il a existé trois modèles de cette bor- 
ne : un modèle vertical classique pour 
Jouer en station debout, et deux modè- 
les pour jouer en station assise qui 
étaient très appréciés, notamment le 
modèle qui faisait tourner la borne 
sur 180 degrés lors des virages un peu 
serrés. 


C'est Imagine (en fait Ocean) qui, en 
1988, réalise la conversion de ce jeu 
d'arcade sur CPC. Les quatre dévelop- 
peurs (Jobeee, Hemphill, Lamb et 
Dunn) réussissent un véritable tour de 
force sur CPC en retranscrivant par- 
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faitement les sensations de la course à 
plus de 320 km/h dans une Porshe 962 ! 


UNE ANIMATION 
EXEMPLAIRE 


Tous les artifices. de la borne d'arcade 
sont reproduits dans Wec le Mans sur 
CPC (mis à part les vibrations de la 
machine, évidemment). L'animation 
est d'une fluidité exemplaire et la con- 
duite de votre engin d’une souplesse 
remarquable ! Votre but sera de bou- 
cler six tours de circuit représentant 24 
heures de course. Un temps limité 
vous est alloué pour parcourir chaque 
tronçon du circuit qui sont délimités 
par des portiques enjambant la piste. 
Chaque fois que vous passez un porti- 
que, le jeu vous autorise à continuer la 
partie en vous octroyant quelques 
dizaines de secondes de course sup- 
plémentaires jusqu'au prochain. 

Tout possesseur de CPC amateur de 
sport automobile se doit d’avoir rem- 
porté au moins une fois dans sa vie le 
challeage que constitue cet excellent 
Wec le Mans, dont Burnin’ Rubber est 
la version colorée et nettement amé- 
liorée sur CPC Plus. 

A propos des CPC Plus, je vous rap- 
pelle que, dans la rubrique News du 
3615 Amstrad, vous trouverez tous les 
renseignements nécessaires pour 


commander la fameuse cartouche 
« anciennes Rom » qui vous permet- 
tra d'utiliser tous les programmes non 
compatibles avec votre machine. Son 
prix est de 69 F et elle vous permettra 
donc d'exploiter aussi les jeux édités 
avant la venue des CPC Plus. 





Sortie de route spectaculaire. 
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LE SERVEUR AMSTRAD UN SERVICE 
A VOTRE DISPOSITION 24 HEURES/24 
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AMSTRAD : vous saurez tout ! Rubrique NEWS : 
1es infos de dernière minute, les nouveautés, les promo- 
tions. Rubrique QUESTIONS/REPONSES : plusieurs centai- 
nes de réponses aux questions que vous vous posez. 
Rubrique FORUM : développez en direct un sujet ou une 
question d'actualité informatique. Rubrique TRUCS ET 
ASTUCES : améliorez la-convivialité de votre machine. 
La question du siècle à nous poser ? La MESSAGERIE 
vous assure une réponse dans les 24 heures par un 
de nos techniciens. 
L'adresse d'un revendeur, d'un éditeur ou d'un 
L centre d'information AMSTRAD ? Consultez la 
| rubrique LES BONNES ADRESSES et mettez 
| vous en contact direct avec eux. 

AMSTRAD : la gamme ! Le catalogue de 
tous nos produits : les traitements de texte, les 
ordinateurs professionnels, les familiaux et leurs 
périphériques et la Vidéo, avec leurs spécifi - 
cations, leurs prix et leurs atouts. 
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Vite, offrez-vous le soft de téléchargement, en renvoyant ce bon rempli avec un chèque, 
de 64 Francs (49 F + 15 F pour frais de port et emballage), à l'ordre d'AMSTRAD 
72-78, Grande Rue - 92310 Sèvres - À l'attention de Nathalie BLAVETTE | 


Non : Prénom : 


Adresse : 






































Code postal : L__ 1] L__ Ville | 
Pour CPC 464 [cassette) Pour CPC 6128 (disquette) CPC 34 | 


Suite à un problème technique 
(mille pardons), c'est Philippe 
Chauvet qui illustrait la couverture 
du Cent Pour Cent n° 33, et non 
Darrow, comme je vous l’an- 
nonçais. Du coup, pour mieux 
connaître notre invité du mois (cet- 
te fois, c'est bien Darrow, rejetez 
un petit œil sur la couverture), 
reportez-vous au numéro précé- 
dent, et n'oubliez pas son nouvel 
album Hard Boiïled, paru chez 
Delcourt. 


BLUEBERRY 


L'album commence par le mariage de 
la belle Chihuahua Pearl et du richis- 
sime Stanton. En pleine église, au 
moment crucial, entre un cavalier en 
furie. Il attrape Chihuahua par la tail- 
le et la plaque sans ménagement sur 
la croupe de son cheval. Et s'enfuit 
au galop ! Ouaïp ! Il n’y a que Blue- 
berry pour se mettre ainsi dans de tel- 
les situations. Toujours en forme, et 
amoureux comme un jeune loup (il y 
a même, chose exceptionnelle dans la 
série, une scène d’un romantisme ef- 
fréné entre les deux tourtereaux). 
Jean-Michel Charlier, le scénariste 
disparu pendant la réalisation de cette 
histoire, serait fier du résultat (Arizo- 
na Love, éd. Alpen). 





JESUITE JOE 


Il tue sa sœur sans sourciller, juste 
avant de sauver un pauvre enfant de 
la mort. Tout au long d’un album 
magique et sauvage, Jésuite Joe va 
suivre sa propre morale au mépris des 
lois, et débarrasser une région cana- 
dienne de ses pires crapules. L'album 
est sorti il y a déjà longtemps mais, 
suite à un film sur le personnage (si- 
gné Olivier Austen), Casterman édite 
une nouvelle version avec des plan- 
ches supplémentaires extraites du sto- 
ry-board d’Hugo Pratt. Et aussi de très 
beaux croquis et quelques notes con- 
cernant la Police Montée canadienne. 


AKIRA 


Je n’avance plus de dates quant aux 
sorties de la BD en album et du film 
Akira... Ils ont trop été annoncés, puis 
repoussés, et ainsi de suite. On va finir 
par se lasser d’attendre. Quoi qu'il en 
soit, Akira sort toujours en kiosque, et 
c'est toujours aussi bon… malgré ce 
que pensent certaines mauvaises lan- 
gues - qui crieraient toujours au génie 
si cette BD était demeurée inédite en 
France. Pour patienter, que les plus 
riches d’entre vous (si vous devez vous 
faire offrir un cadeau, profitez-en) se 
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jettent sur Kaba, un album très beau 
(mais très cher : aux alentours de 
350 F, aïe) réunissant divers travaux 
d'Otomo Katsuhiro. Ce gars-là trans- 
forme en or tout ce qu'il dessine, pas- 
sant allègrement d’un style à l’autre. 

" ÿ Eu " 








C’est sûr, l’album vient du Japon et 
n'est pas facile à trouver. Alors tannez 
votre libraire préféré. Il DOIT pouvoir 
le trouver ! 


SAMMY 


Ça pourrait être le scénario d’un film 
français d'espionnage de la grande 
époque (vous savez, avec des barbou- 
zes partout, Francis Blanche, Bernard 





Blier, et plein de blondes fondantes). 
L'action se passe dans un pensionnat 
de jeunes filles. Mais attention, il ne 
s’agit pas de n'importe quelles jeunes 
filles, puisqu'elles sont toutes filles de 
caïds, gangsters, et autres ennemis 
publics numéro 1. Des bandits déci- 
dent d’enlever l’une d'elles pour faire 
chanter son père qui a planqué un 
fabuleux magot. Petit os : les jeunes 
filles ont toutes hérité des dons de leur 
papa : il y a ainsi la kleptomane, la fil- 
le d’espion qui passe son temps à 
écouter aux portes, celle qui se dé- 
brouille toujours pour fabriquer une 
arme.avec trois bouts de ficelle, genre 
Mac Gyver, etc. Et les kidnappeurs 
vont passer un mauvais quart d'heure. 
Ça tire dans tous les coins, ça s’appel- 
le les Gorilles au Pensionnat, et ça 
vient d’être réédité par J'Ai Lu en po- 
che. J'aime tout particulièrement cet 
épisode, mais vous auriez tort de pas- 
ser à côté des autres albums de Sam- 
my (par Berck et Cauvin, éd. Dupuis). 
Allez-y doucement, il y en a 26! 


JORDAN 


L'histoire commence très simplement, 
mais pour tout doucement sombrer 
dans le fantastique. On croirait pres- 
que du Clive Barker, gore et perversité 
en moins (il y a quand.même des 
bébés géants tuant à tout-va). Un 
album prenant, qui embrouille le cer- 
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veau, et dont je ne veux surtout rien 
révéler pour garder votre plaisir intact. 
Chut, je me tais... Je dirai simplement 
que c'est excellent, mais qu'on n’en 
attendait pas moins de l’auteur de la 
Ballade du Bout du Monde (Jordan, 
par Makyo et Rossi, éd. Delcourt). 


ÇA 


Après ça, plus question de descendre 
chercher son skate à la cave. De jour 


comme de nuit. Ça, le clown tueur 
qui use des pires stratagèmes pour fai- 
re mourir des plus horribles façons. 
Tous les héros du bouquin ont gardé 
le secret de leur enfance. Mais un 
jour le clown revient. Ça fait très peur, 
sur trois tomes aux éditions J'Ai Lu 
(vendus, en plus, dans une superbe 
reliure pour ceusses qui ont la biblio- 
thèque). A part la peur, comme c'est 
écrit par Stephen King, l’écrivain fan- 
tastique le plus connu du moment 
(Shining, Christine...), Ça est évidem- 
ment aussi une histoire de gros sous, 
King venant d'en vendre les droits 
d'adaptation télé pour 12 millions de 
dollars. Une broutille pour un homme 
qui gagnerait quelque cent millions de 
dollars par an. 


MAX LONDON 


Journaliste comme Tintin, Max Lon- 
don parcourt le monde, de préférence 
dans les coins chauds du globe, 
audience oblige. Dans les deux pre- 
miers albums de la série (Requiem 
pour un Président et Agaou-Loa se 
déchaîne, éd. Blanco), Max et son 
compère (non, pas un chien, mais un 
cameraman) va couvrir (et même par- 
ticiper à) une révolution sur une île 
cousine d'Haïti. On a droit à tous les 
clichés, combats de coqs, vaudou 
omniprésent, indigènes zombifiés par 
le méchant de service, et mulâtressse 
aux yeux d'émeraude, qui finira par 
tomber dans le bras du héros (si ce 
n'est le contraire) BD signée par 
Zoran et Toufik, encore peu connus, 
et à encourager... 


NAMOR 


Puisqu'on a beaucoup parlé d’une 
certaine Petite Sirène ces derniers 
temps, n'oublions pas celui qui aurait 
du devenir son mari (et non le niais 
du dessin animé), j'ai nommé Namor. 
Alias Submariner, alias le Prince des 
Mers. Quand il est apparu dans les 
comics, il combattait les humains 
venus polluer et envahir son territoire. 


Il mettait de terribles beignes à la 
torche de l'époque (oui, c’est vrai, 
Johnny Storm nest PAS la Torche 
originale !!). Il a ensuite épousé la cau- 
se des alliés pendant la Seconde 
Guerre mondiale, combattant aux 
côtés des sup'héros les vilains nazis 
monstrueux (demandez à pépé Cap- 
tain America). Par la suite, il y a eu 
des hauts et des bas, mais Namor a 
toujours été présent chez Marvel. 
D'ailleurs très spécialiste des histoires 
de fesses (l'amour impossible avec 
Jane Storm la Femme invisible, son 
mariage...) il se lance maintenant avec 
opportunité dans les combats'écologi- 





ques. C’est en comics originaux dans 
les boutiques spécialisées (Actualités, 
38, rue Dauphine, 75006 Paris), ou en 
français dans Special Strange en mars 
(et encore signé de la main de l'infati- 
gable John Byrne). 


LE SAVIEZ-VOUS ? 


Dans le magazine Nova, Miss 
Hulk est de plus en plus belle et de 
plus en plus sexy, et ce sous la plu- 
me de John Byrne. 

Greg, l'homme qui valait trois mil- 
le scénarios (dont les excellents 
Bernard Prince, Bruno Brasil, ou 
Comanche) écrit une nouvelle 
série dessinée par Michel Blanc 
Dumont, père de Jonathan Car- 
tland et grand dessinateur de che- 
vaux devant l'éternel. Ça s'appelle 
er et c’est un polar ambiance 


Le trafic d’animaux, vous connais- 
sez ? C’est pourtant ce que font les 
(horribles) héros de Retour de 
Manivelle de Hartie et Joan (Rak- 
ham). Oui, oui, c'est bien le Joan 
de la petite Lucie... 
Semic a réédité pour les fêtes de fin 
d'année (et en souscription), le 
mythique n° 1 de Strange, de 1970. 
Mn es en tous points à l’origi- 
(Gusqu’aux actualités très 
me Que ceux qui l'ont raté fas- 
sent attention dorénavant, hé, hé... 


Patrick GIORDANO 





DANS LA PRISE 


INDEPENDANTS 


Alors que les choses vont de plus en 
plus vite du côté des nouvelles techno- 
logies, des jeux sur ordinateur (un 
petit bonjour au CPC + et à la GX 
4000), des images de synthèse, et de 
toute la nouvelle génération de 
moyens de communication, tout va de 
pire en pire du côté des programmes 
télévisés. Alors que beaucoup considè- 
rent encore la télévision comme un 
aboutissement, ne serait-elle pas en 
fait qu'une étape ? Un futur ancêtre 
d'une ultime technologie véritable- 
ment interactive ? En tout cas, 1991 
commence mal quant à la musique à 
la télé : a quelques exceptions près 
(« Megamix » le samedi, « Giga », 
« Boulev'Hard ».…), la stagnation est 
de rigueur. Du coup, on va continuer 
ici-même à suivre la ligne diamétrale- 
ment opposée. Ce mois-ci, « Les Deux 
Doigts. » sont consacrés uniquement 
à des artistes indépendants, fiers de 
l'être, et fonctionnant sans l'aide des 
médias traditionnels. 


HEROS DU MOIS : 
KID PHARAON 


Boum ! En deux albums et quatre 
années, le kid bordelais a conquis un 
public fidèle de par son énergie et son 
sens mélodique. Deux disques (Love 
bikes et le double Hands) d'une rare 
richesse pour un artiste français. Pour 
son nouvel album (et avec un nou- 
veau groupe, The Mercenaires), Kid 
Pharaon s'essaye à de nouvelles expé- 
riences. Deep Sleep est complexe, 
surprenant au premier abord, fait de 


Kid Pharaon et ses Mercenaires. 















cassures, de hachures, et de mélange 
de styles. Même si la couleur est tou- 
jours rock, et toujours marquée par les 
classiques (Jonathan Richman, Elvis 
Costello, Bob Dylan), Kid Pharaon 
se plaît à désarçonner l'auditeur, à 
expérimenter (énorme travail sur les 
chœurs, suites harmoniques « dis- 
sonantes »). 

La chose prend de la saveur au fil des 
écoutes, et devient surtout limpide sur 
scène, que le groupe fréquente assidü- 
ment (courez le voir, s'il passe par 
chez vous). Deep Sleep (Danceteria) 
est assurément un album de transi- 
tion, qui ouvre de nouveaux horizons 
pour le futur de l’un des meilleurs 
chanteurs de rock d'ici A suivre, 
donc... 


GROUPE DU MOIS : 
MOLODOI 


Késako ? Molodoï ? Oui, oui, c’est le 
nouveau groupe de François, ancien 
chanteur parolier des Béruriers Noirs. 
Le premier album, Irrécupérables 
(Nada/New Rose), est à peine sorti, et 








Molodoi. 


Photo : MASTO. 


le groupe est déjà en train de brûler les 
planches aux quatre coins de l'Hexa- 
gone. Ici, plus de délires théatraux et 
de mises en scéne spectaculaires. 
Molodoï mise sur la musique, un 
punk rock terriblement efficace, éner- 
gique. Le style demeure le même, tex- 
tes engagés, guitares en furie, boîte à 
rythme (bien que, lors de leur premier 
concert, Molodoï semblaient la mau- 
dire, et réclamer un véritable batteur), 
la voix menant le tout à grande vites- 
se. Les Dragon Ninjas devraient 
aimer. 


CLASSIQUE ET BEAU : 
TROIS B.0. POUR JEUX 
D'AVENTURE 


Il y a un truc que je ne comprendrai 
jamais. Les médias bien pensant 
n'arrêtent pas de nous bassiner avec 
leur défense de la culture française, en 
prenant comme porte-paroles des 
chanteurs s'inspirant fortement du 
rock américain. Cabrel est fondu de 
Dylan et de Neil Young, Goldman ne 
jure que par le blues et AC/DC, et le 
dernier Patrick Bruel, hormis la lan- 
gue, est plus proche de Richard Marx 
que des habitués de « La Chance aux 
Chansons ». D'un autre côté, il est très 
difficile d'entendre (pour ne pas dire 
impossible) les groupes ou chanteurs 
jouant une musique fondamentale- 
ment européenne, dégagée de tous les 
tics anglo-saxons. Paradoxal, ne trou- 
vez-vous pas ? 

Prenez (Collection d’Arnell Andréa. 
Vous connaissez ? Non, je m'en dou- 
tais. Il est pourtant rare d'entendre 
quelque chose d'aussi beau que leur 
album un Automne à Lorcy (lively 
Art/New Rose). Une musique intem- 
porelle, proche du classique, déga- 
geant une infinie nostalgie. Avec deux 
violoncelles omniprésents, un piano 


) envoûté et la voix tout en douceur de 


Chloé st Liphard. Le disque n'est pas 
récent, mais ce n'est pas une raison 


5 pour ne pas le commander à votre dis- 


quaire préféré. Idéal en fond sonore 
pour jouer au magnifique Prince of 
Persia... 
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Tea pour tout jeu de rôle médiéval-fantastique 
CASUS BELLI 
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Le groupe Résistance vient de sortir 


un album entièrement bâti autour de 
la symbolique du chiffre 8 (sur le label 
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Facteurs d’Ambiance). Les instru- 
ments classiques (violoncelle, clarinet- 
te) flirtent ici avec les synthés et les 
boîtes à rythmes, et la voix posée 
d'Eric Ferrand (il est Français mais 
chante en anglais) les rapprochent de 
Japan ou des chansons douces de 
Brian Eno. 

On finira avec des Anglais, In The 
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Nursery. Les Anglais ont d’ailleurs 
souvent tenté le mariage du classique 
et du rock (Procol Harum, Beatles, 
Genesis, Gentle Giant). Dans leur 
album l'Esprit (Third Mind/PIAS), In 
The Nursery ont mis le paquet : casca- 
des de violons, chœurs dramatiques, 
orgues religieux, rythmes militaires... 
On ferme les yeux, les images défilent, 
et on se verrait presque chevauchant 
la steppe cheveux aux vents. En plus, 
vous en aurez pour votre argent, il n'y 
a pas moins de quinze titres sur le 
CD, certains étant même susurrés en 
français par la chanteuse Dee. Si vous 
jouez à Bloodwytch, en voilà une BO 
idéale... 











LE SAVIEZ-VOUS ? 


Vous êtes sûrement nombreux à avoir 
tenté, comme Robby et Wolfen, 
l'expérience Donjons et Dragons. 
Mais peut-être ne connaissez-vous 
pas Laelith, la ville mythique (et mysti- 
que) créée par le magazine Casus Belli 
et ses lecteurs. Une véritable mine d'or 
pour les Maîtres de Jeu, un univers 
d'une richesse incomparable. A 
quand Laelith sur micro ? 

En parlant de jeux, saviez-vous que 
vous pouviez jouer par correspondan- 
ce? Non, je ne plaisante pas ! Il vous 
est même possible d’incarner un chef 
viking aux côtés de dizaines d’autres 
joueurs en vous inscrivant à Légende 
Viking, un jeu stratégique qui ouvre de 
nouveaux horizons. Pour vous inscri- 
re, contactez Korum, 8, rue Doré, 
bât., 77000 Melun. 

Si vous avez un magnétoscope, faites- 
vous plaisir, et courez louer Easy 
Rider, film mythique des sixties, de 


EASY RIDER 


LULTS 


PETER FONDA + DENNIS MOPPER 


JACK NICHOLSON 
ÉCRIT man 

PETER FONDA 
DENNIS HOPPER 
TERRY SOUTHERN PETER FONDA 
PRODUCTEUR ASSOCIÉ PRODUCTEUR DÉLÉGUÉ 
WILLIAM HAYWARD _HERT SCHNKIDENR 


Denis Hopper, avec Nicholson et 
Peter Fonda. Le film et la musique 
(Steppenwolf, Byrds, Hendrix) sont à 
la hauteur du mythe. Et, puisqu'on 
parle de Denis Hopper, louez aussi 
Colors, qui va vous transporter à Los 
Angeles, en pleine guerre des gangs. 
Rap, action, et Sean Penn dans le rôle 
du jeune flic de service. 


ALLUME DU MOIS : 
HENRY ROLLINS 


La voix sussurre tout doucement ses 
textes hallucinés. Soudain c'est l’ex- 
plosion, le chaos : cris, guitares en 
furie, le bassiste se prend pour Jimi 
Hendrix. Quelle est cette antimusique 
de fond ?! Tout simplement Turned 
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On (Plus Au Sud), un double live 
(enregistré en Autriche) qui synthétise 
à merveille la poésie sauvage d'Henry 
Rollins et de son groupe. 

Une musique qui fait du bien, car 
vivante, et libre de toute entrave. Hen- 
ry Rollins n'en est pas à son coup 
d'essai, ayant toujours joué un rôle 
essentiel au sein de la scène hardcore 
américaine, avec Black Flag (LE grou- 
pe hardcore des années 80), ou en 
débitant sa poésie aux côtés de per- 
sonnages mythiques comme la subli- 
me Lydia Lunch, dans la tradition des 
grands poètes américains (Lenny Bru- 
ce, Jim Morrisson, etc.). Profitez de ce 
live compilation pour faire la connais- 
sance de ce personnage hors du 
commun. 




















Des centaines de jeux 
a s'offrir à tout moment, en un instant, 
sans sortir de sa navette, pour le prix d'une simple 
connection! A partir de 15frs, c'est planant. 
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- Kit téléchargement pour Amstrad CPC version cassette à 99 F = F | 
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NOUVEAU! TU PEUX BOSSER 





Avec le nouveau micro-ordinateur Amstrad 
6128 Plus, tu peux bosser et t'éclater ! 


Sur tes disquettes, tu révises tes cours: tes 
maths, ton français, ta géo ou ton anglais. Tu 
programmes, tu écris sur traitement de textes. 
Rien de tel pour bien bosser et se perfectionner en 
micro-informatique. 


Sur cartouche, éclate-toi comme un fou avec 
les meilleurs jeux dans tous les domaines : Arcade, 
Action, Simulation, Réflexion etc... 

L'Amstrad 6128 Plus, il est extra. 


Pourquoi Plus? Parce que c'est la nouvelle 
version de l'ordinateur le plus vendu en France. Et 
des Plus, il en a: un super look, un graphisme 
somptueux (32 couleurs parmi une palette de 





4096), un son stéréo époustouflant et deux lec- 
teurs : le lecteur de disquettes 3 pouces, compati- 
ble avec le 6128 et le lecteur de cartouches, pour 
lire les nouvelles cartouches Amstrad. 


C'est un véritable micro-ordinateur, livré com- 
plet avec un écran stéréo, un clavier intégrant un 
lecteur de disquettes 3 pouces et un lecteur de 
cartouches Amstrad, une manette de jeu, et un jeu 
de simulation de course automobile - Burnin’ 
Rubber - sur cartouche. 


Et en plus, il ne coûte que 2990 F TTC en 
version monochrome, ou 3 990 F TTC en version 
couleur. 


* Prix public généralement constaté en version monochrome. 
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AMSTRAD 


Pour tout savoir sur le 6128 Plus, tapez 3615 code Amstrad et lisez Amstrad Cent Pour Cent, dans tous les kiosques. 
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Loi LIT ET TOTT IUT maïs" LA TETT à 
capturer le coeur de Melinda, la 

merveille intellectuelle, un gros défi 
l'attend. 
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Entre Chip et son entrée 
dans lé Club des Bit Busters 
fondé par Melinda, il y a 144 
niveaux de puzzles et d'action. 


Une fois membre du Club, il devra 
gagner le coeur de Melinda’et 
ensemblé”ils-seront encore plus 
performants. 


+ 144 niveaux passionnants 

e Des tonnes de pièges et 
d’ennemis. 

e Unfabuleux test d'agilité mentale. 

e Un exercice épuisant de 
dextérité. 

°e 100% prenant! 


re EPYX inc. Tous droits réserv 
EPYX e t une marque déposée No. 1195270. 
SF. -MA.: BPEA: Tour C.LT. : 3, rue dé PArrivée : 75749 PARIS 


Cedex 15, Tel: (1) 43 35 06 75 - Fax: (1) 40 47 08 52. 


(C1) 


Û J 
rh! 
rm" 


2-1 "0 EM La 
nu 


C2 H 22: E2 







LEURS YEUX SE RENCONTRERENT ET LE 
Cou’ »)3 HODIRE FUT LÉLERCOREr 
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